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Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui penerapan-penerapan 
permainan dakon dalam pembelajaran metematika serta meningkatkan keaktifan 
melalui permainan dakon dalam pembelajaran matematika di kelas II SDN 
Tambakromo 03 Pati. Jenis penelitian yang akan dilakukan adalah Penelitian 
Tindakan Kelas. Model penelitian merupakan model spiral berdasarkan Kemmis & 
Mc Taggrat yang terdiri dari empat komponen, yaitu perencanaan, tindakan, 
pengematan, dan refleksi. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu 
observasi, wawancara, dokumentasi, dan catatan lapangan. Teknik analisis data 
pada penelitian ini berdasarkan pada refleksi di setiap siklus tindakan. Subjek 
penelitian ini adalah 21 siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 
media permainan dakon efektif dalam meningkatkan keaktifan siswa pada mata 
pelajaran matematika. Hal ini ditunjukkan dengan adanya data awal (pretindakan) 
yang dilakukan diperoleh hasil rata-rata sebesar  31,6% , sedangkan pada setiap 
siklusnya yaitu pada siklus I diperoleh hasil rata-rata 56% dengan ada aspek yang 
masih diberada di bawah indikator keberhasilan, siklus II diperoleh hasil rata-rata 
84,6% dengan semua aspek berada di atas indikator keberhasilan. Indikator 
keberhasilan yang dicapai yaitu semua kelompok mencapai indikator keberhasilan 
sebesar 60% pada semua aspek yang diamati. 
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This research aims at knowing “dakon” game implementation in mathematics 
learning and increase students’ activeness through “dakon” game in mathematics 
learning at 2𝑛𝑑 grade of SDN Tambakromo 03 Pati. This research design used 
Classroom Action Research. This research used spiral model based on Kemmis & 
Mc Taggrat which consist of four components, there are planning, acting, 
observing, reflecting. The research used observation, interview, dokumentation, 
and field note as data collection. Data analysis technique in this research based 
one the reflection in each cycle. Subject of this research were 21 students. This 
research result shows that use of “dakon” game is effective to improve students 
activeness in mathematics learning. It is proved by the pre-activity result which 
shows 31.6%, while in each cycle got average result 56% in firs cycle with under 
success indicator, and second cycle got average result 84.6% with all aspects over 
the success indicator. The success indicator is when all groups achieve 60% in all 
aspects. 
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A. Latar Belakang 
 
Pendidikan merupakan salah satu penentukan kemajuan suatu bangsa 
seperti yang diungkapkan dalam UU No. 22 Tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional, 
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat bangsa, dan negara. 
 
Pendidikan tidak hanya menyangkut individu secara pribadi tetapi juga 
menyangkut keterampilan maupun kemampuan yang dibutuhkan masyarakat, 
bahkan bangsa dan negara. Masyarakat semakin menyadari akan pentingnya 
keterampilan maupun kemampuan yang lebih, seperti luwes, kreatif, proaktif, 
terampil dalam memecahkan masalah, bijak dalam membuat keputusan, suka 
bermusyawarah, dapat mengkomunikasikan gagasannya, dan dapat 
bekerjasama. Sehingga setiap individu diharapkan dapat hidup bermasyarakat 
dengan baik serta mempunyai kewajiban untuk memajukan bangsa dan negara 
melalui pendidikan. 
Peran pendidikan penting  dalam melahirkan generasi penerus bangsa yang 
diharapkan dapat menyesuaikan diri dalam pesatnya perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi yang terjadi saat ini. Sehingga pendidikan 
mempunyai andil dalam melahirkan generasi penerus bangsa yang berkualitas 
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dalam bidang ilmu pengetahuan dan teknologi maupun berkualitas dalam iman 
dan taqwa terhadap Tuhan Yang Maha Esa. Hal tersebut sesuai dengan tujuan 
pendidikan nasional yang tercantum pada pasal 3 Undang-Undang Nomor 20 
Tahun 2003 yaitu untuk berkembagnya potensi peserta didik agar menjadi 
manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 
mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 
demokratis serta bertanggung jawab. 
Guna mencapai tujuan pendidikan nasional, salah satu caranya yaitu 
pemerintah telah menjamin setiap warga negara untuk berhak mendapatkan 
pendidikan sebagaimana yang telah tercantum dalam Undang-Undang Dasar 
Republik Indonesia  tahun 1945 pada pasal 31 ayat 1 “Setiap warga negara 
berhak mendapatkan pendidikan” dan mewajibkan setiap warga negara untuk 
mendapatkan pendidikan dasar yang dijamin dalam UUD 1945 pasal 31 ayat 2 
”Setiap warga negara wajib mengikuti  pendidikan dasar dan pemerintah wajib 
membiayainya”. Menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003  pasal 17 ayat 
1 tercantum bahwa “Pendidikan dasar merupakan jenjang pendidikan yang 
melandasi jenjang pendidikan selanjutnya,  yaitu pendidikan menengah”. Hal 
tersebut memiliki arti bahwa setiap waga negara harus melalui pendidikan dasar 
terlebih dahulu sebelum melanjutkan pada jenjang pendidikan selanjutnya. 
Bentuk dalam pendidikan dasar tercantum dalam Undang-Undang Nomor 20 
Tahun 2003 pasal 17 ayat 2 bahwa Pendidikan dasar berbentuk : Sekolah Dasar 
(SD) dan Madrasah Ibtidaiyah (MI) atau bentuk lain yang sederajat selama 6 
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tahun, dan Sekolah Menengah Pertama (SMP), Madrasah Tsanawiyah (MTs), 
atau bentuk lain yang sederajat selama 3 tahun.” 
Sekolah Dasar (SD) merupakan salah satu bentuk pendidikan dasar yang 
memiliki peran penting dalam melahirkan generasi penerus yang dapat hidup 
dalam bermasyarakat yang baik, guna mewujudkan kemajuan bangsa dan 
negara. Proses untuk mencapai peranan ini, dapat dimulai dari mengembangkan 
potensi yang dimiliki oleh generasi penerus bangsa, yang dalam hal ini disebut  
siswa. Faktor yang dapat menunjang proses dalam mengembangkan potensi 
siswa yaitu guru dan sumber belajar, yang tercantum dalam Undang-Undang 
Nomor 20 Tahun 2003 yaitu “Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik 
dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar”. 
Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang tercantum dalam 
kurikulum pada sekolah dasar. Melalui matematika diharapkan siswa memiliki 
penalaran dan dapat berperan aktif untuk menerapkan dalam memecahkan 
masalah di kehidupan sehari-hari. Sesuai dengan Arifin  (2009:10) menyebutkan 
bahwa proses pembelajaran matematika, siswa belajar untuk bekerja secara teliti 
dan cermat, percaya diri, memiliki minat dan motivasi, mengembangkan 
kemampuan memecahkan masalah, mengaitkan atau menerapkan pengetahuan 
matematika dengan pengalaman lain, serta memiliki sikap kritis, disiplin, 
bekerja keras, dan kreatif. Selain itu, matematika merupakan ilmu yang selalu 




Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti di kelas II SD Negeri 
Tambakromo 03 menunjukkan bahwa keaktifan siswa terlihat masih rendah. 
Proses pembelajaran di sekolah saat ini masih belum maksimal dalam 
mengembangkan keaktifan siswa. Hal ini dapat dilihat saat proses pembelajaran 
berlangsung. Siswa cenderung kurang memperhatikan terhadap penjelasan dari 
guru seperti bermain sendiri, berbicara dengan teman, dan adapula yang 
melamun, sebab guru cenderung menjadi pusat informasi dan sumber utama 
dalam proses belajar (teacher center). Pembelajaran yang dilakukan siswa 
kurang melibatkan kerjasama dalam kelompok, kegiatan siswa dilakukan secara 
individu. Sebagian besar siswa masih belum mempunyai keberanian dalam 
menyampaikan pendapat secara lisan di depan kelas, sehingga siswa yang lain 
kurang mendengarkan dengan baik saat temannya yang berpendapat. 
Komunikasi antara guru dan siswa kurang baik dalam melakukan feed back saat 
tanya jawab, siswa cenderung menjawab pertanyaan dari guru, dan apabila 
diberikan kesempatan untuk bertanya pemahaman materi, siswa hanya terdiam. 
Media yang digunakan pada proses pembelajaran terbatas, dengan  
menggunakan benda yang ada disekitar lingkungan sekolah saja. Sehingga 
dalam proses pembelajaran siswa cenderung bersikap pasif. 
Proses pembelajaran matematika tidak akan berjalan efektif, apabila siswa 
bersikap pasif serta dengan masih adanya beberapa siswa yang mengalami 
kesulitan belajar matematika. Kesulitan belajar matematika terjadi saat siswa 
kurang memahami konsep yang dijelaskan oleh guru dengan menggunakan 
angka, simbol, dan rumus-rumus tertentu, yang dianggap abstrak untuk dapat 
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dipahami siswa sekolah dasar. Pembelajaran dengan cara yang diilustrasikan 
diatas akan menghasilkan siswa yang memperoleh hafalan pengetahuan, kurang 
bermakna sehingga mudah untuk dilupakan, dan tidak mengetahui manfaat 
penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Jika dibiarkan terus berlangsung, 
pembelajaran tidak dapat sesuai dengan yang diharapkan. 
Menurut Reys dkk., (dalam Runtukahu 2014 : 31) belajar aktif merupakan 
inti belajar matematika yang memungkinkan anak berkesulitan belajar 
membentuk pengetahuan mereka. Keaktifan siswa selama proses pembelajaran 
juga salah satu indikator adanya keinginan atau motivasi siswa untuk belajar. 
Menurut Sriyono (1992:75) keaktifan belajar dapat berupa keaktifan jasmani dan 
rohani, yaitu meliputi keaktifan indera, akal, ingatan, dan emosional menjadi 
suatu rangkaian yang tidak dapat dipisahkan. Proses pembelajaran yang 
melibatkan keaktifan siswa secara jasmani maupun rohani dapat membentuk 
pengetahuannya sendiri sehingga lebih bermakna dan tidak mudah untuk 
dilupakan.  
Salah satu cara untuk meningkatkan keaktifan siswa sekolah dasar  terhadap 
pembelajaran matematika yaitu dengan permainan. Anak-anak (siswa) belajar 
melalui permainan mereka. Pengalaman bermain yang menyenangkan dengan 
bahan benda, anak lain (teman), dan dukungan orang dewasa (guru) membantu 
anak berkembang secara optimal (Mutiah, 2010:91). Melalui permainan siswa 




Jenis permainan yang dipilih yaitu permainan tradisional. Hal ini 
dikarenakan permainan tradisional lebih banyak memberikan kesempatan 
kepada pelaku untuk bermain secara berkelompok yaitu minimal dilakukan oleh 
dua orang, dengan menggunakan alat-alat yang sangat sederhana, mudah dicari, 
menggunakan bahan-bahan yang ada disekitarnya serta mencerminkan 
kepribadian bangsa sendiri (Kurniati, 2016 : 3). Banyak permainan tradisional 
yang berkembang di masyarakat, yang dianggap sesuai untuk mengembangkan 
siswa untuk aktif pada pembelajaran matematika adalah dakon (congklak). 
Permainan dakon (congklak) adalah permainan yang berasal dari Jawa. 
Permainan ini dapat dimainkan minimal 2 orang. Lokasi permainan dapat berada 
di halaman maupun di dalam ruangan. Alat dan bahan yang dibutuhkan juga 
sederhana yaitu papan lumbung dakon (congklak), biji-bijian atau batu. Peran 
permainan dakon (congklak) dapat meningkatkan keaktifan siswa karena dapat 
mengembangkan keterampilan bekerja sama, interaksi, menyesuaikan diri, dan 
lain-lain (Kurniati, 2016 : 93-94). 
Sesuai dengan analisis situasi yang telah diuraikan terkait permasalahan dan 
solusi pemecahan masalah pendidikan dalam proses pembelajaran mendorong 
peneliti melakukan penelitian yang berjudul “Upaya Meningkatkan Keaktifan 
Siswa Dalam Pembelajaran Matematika Dengan Permainan Dakon Di Kelas II 






B. Identifikasi Masalah  
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas, terdapat 
identifikasi masalah sebagai berikut : 
1. Siswa kurang memperhatikan penjelasan guru. 
2. Siswa kurang aktif terlibat dalam kegiatan kelompok, kegiatan 
masih cenderung individu. 
3. Siswa masih belum mempunyai keberanian untuk menyampaikan 
pendapatnya didepan kelas. 
4. Beberapa siswa masih ada yang mengalami kesulitan belajar 
matematika. 
5. Siswa belum berperan aktif dalam menemukan sendiri konsep-
konsep matematika agar pembelajaran bermakna dan melekat lebih 
lama dalam ingatan. 
6. Komunikasi antara guru dengan siswa kurang aktif. 
7. Metode yang diterapkan oleh guru belum mampu menghantarkan 
pemahaman siswa mengenai konsep matematika yang abstrak. 
8. Media yang pembelajaran yang terbatas  
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan diatas, 
peneliti membatasi masalah meliputi : 
1. Siswa belum berperan aktif dalam menemukan sendiri konsep-
konsep matematika agar pembelajaran bermakana dan melekat lebih 
lama dalam ingatan. 
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2. Media yang pembelajaran terbatas dengan menggunakan benda 
yang ada dilingkungan sekolah, sehingga kurang menarik keaktifan 
siswa. 
D. Rumusan Masalah  
Berdasarkan bartasan masalah diatas, maka rumusan masalah dalam 
penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Bagaimanakah penerapan permainan dakon dalam pembelajaran 
matematika pada siswa di kelas II SDN Tambakromo 03? 
2. Bagaimana peningkatan keaktifan melalui media permainan dakon 
dalam pembelajaran matematika di kelas II SDN Tambakromo 03? 
E. Tujuan Penelitian  
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini yaitu : 
1. Mendeskripsikan penerapan-penerapan permainan dakon dalam 
pembelajaran matematika pada siswa kelas II SDN Tambakromo 03. 
2. Mengetahui peningkatan keaktifan melalui media permainan dakon 
dalam pembelajaran matematika di kelas II SDN Tambakromo 03. 
F. Manfaat penelitian  
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat. Adapun manfaat 
penelitian ini adalah : 
1. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan dalam 
melakukan kegiatan pembelajaran di kelas, khususnya yang 
berhubungan langsung dengan peningkatan keaktifan siswa 
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terhadap pembelajaran matematika di sekolah dasar melalui 
permainan dakon. 
2. Manfaat Praktis  
a. Bagi Siswa 
Penelitian ini dapat menjadikan pembelajaran matematika 
menjadi lebih menarik sehingga meningkatnya keaktifan siswa. 
Membantu siswa yang mengalami kesulitan dalam pembelajaran 
matematika. 
b. Bagi Guru 
Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan bahan pertimbangan 
dan masukan dalam mengembangkan metode pembelajaran. 
Guru dapat menerapkan metode permainan dakon dalam mata 










A. Keaktifan  
1. Pengertian Keaktifan  
Aktif menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia berarti giat (bekerja, 
berusaha). Keaktifan berasal dari kata aktif dan mendapatkan imbuhan ke-
an, sehingga dapat dinyatakan bahwa keaktifan adalah kegiatan yang 
dikerjakan siswa dalam proses pembelajaran. 
Keaktifan siswa selama proses pembelajaran merupakan salah satu 
indikator adanya keinginan atau motivasi siswa untuk belajar. Proses 
pembelajaran akan terasa dinamis apabila adanya keinginan siswa untuk 
telibat langsung dalam seluruh kegiatan pembelajaran. Keterlibatan siswa 
dalam proses pembelajaran diharapkan siswa bersikap aktif sesuai dengan 
peran siswa sebagai subjek pembelajaran. Keaktifan siswa tersebut untuk 
mengkonstruksi pengetahuan serta membangun pemahaman atas persoalan 
yang dihadapi dalam pembelajaran.  
Keaktifan adalah kegiatan bersifat fisik maupun mental, yaitu berbuat 
dan berfikir sebagai suatu rangkaian yang tidak dapat dipisahkan (Sadirman, 
2012 :100). Pencapai keberhasilan belajar perlu melalui berbagai macam 
aktivitas, baik aktivitas fisik maupun mental. Aktivitas fisik adalah siswa 
giat aktif dengan anggota badan, membuat sesuatu, bermain maupun 
bekerja, tidak hanya duduk dan mendengarkan, melihat atau hanya pasif. 
11 
 
Siswa yang memiliki aktivitas mental (kejiwaan) adalah jika daya jiwanya 
bekerja sebanyak-banyaknya atau berfungsi dalam rangka pembelajaran. 
Menurut Sriyono (1992 : 75) menyatakan bahwa keaktifan adalah pada 
waktu guru mengajar harus mengusahakan agar murid-muridnya aktif 
jasmani maupun rohani. Keaktifan jasmani dan rohani tersebut meliputi : 
a. Keaktifan indera : pendengaran, penglihatan, peraba, dan lain-lain. 
Murid harus dirangsang agar dapat menggunakan alat indranya 
sebaik mungkin. 
b. Keaktifan akal : akal anak harus aktif atau diaktifkan untuk 
memecahkan masalah, menimbang-nimbang, menyusun pendapat, 
dan mengambil keputusan. 
c. Keaktifan ingatan : pada waktu mengajar, anak harus aktif menerima 
bahan pelajaran yang disampaikan guru dan menyimpannya dalam 
otak, kemudian pada suatu saat ia siap mengutarakan kembali. 
d. Keaktifan emosi : dalam hal inimurid hendaklah senantiasa berusaha 
mencintai pelajarannya.  
Keaktifan belajar siswa adalah segala kegiatan yang dilakukan dalam 
proses interaksi antara guru dengan siswa untuk mencapai tujuan belajar. 
Aktivitas yang dimaksud merupakan aktivitas yang dilakukan oleh siswa, 
dengan aktivitas siswa dalam proses pembelajaran akan tercipta situasi 
belajar yang aktif. Sesuai dalam Depdiknas menyatakan bahwa suatu sistem 
belajar mengajar yang menekankan keaktifan siswa secara fisik, mental 
intelektual dan emosi guna memperoleh hasil belajar berupa perpaduan 
antara aspek kognotif, afektif, dan psikomotor (Natawijaya, 2005 :31). 
Berdasarkan pendapat para ahli di atas maka dapat disimpulkan bahwa 
keaktifan siswa merupakan segala kegiatan belajar yang melibatkan siswa, 
yang bersifat jasmani maupun rohani, agar siswa dapat mengkonstruksi 
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pengetahuannya sendiri untuk mampu mencari, menemukan, dan 
menggunakan pengetahuan yang diperoleh dalam proses pembelajaran.  
2. Jenis-jenis Keaktifan Siswa  
Terdapat beberapa jenis aktivitas yang dapat dilakukan oleh siswa 
dalam proses pembelajaran. Menurut Paul D. Derich (Hamalik, 2008 :172-
173) keaktifan terdiri dari beberapa jenis, antara lain : 
a. Kegiatan-kegiatan visual 
Kegiatan visual meliputi membaca, memperhatikan gambar, 
mengamati eksperimen, demonstrasi, pameran, dan mengamati 
orang lain bekerja atau bermain. 
b. Kegiatan-kegiatan lisan (oral) 
Kegiatan lisan meliputi mengemukakan fakta dan pendapat, 
bertanya, memberi saran, melakukan wawancara, diskusi, dan 
interupsi. 
c. Kegiatan-kegiatan mendengarkan  
Kegiatan mendengarkan meliputi mendengarkan materi yang 
disajikan, mendengarkan percakapan atau diskusi kelompok. 
d. Kegiatan-kegiatan menulis 
Kegiatan menulis meliputi menulis cerita, menyusun laporan, 
mengerjakan latihan soal, membuat rangkuman materi, dan mengisi 
angket. 
e. Kegiatan-kegiatan menggambar 
Kegiatan menggambar meliputi menggambar, melukis, membuat 
grafik, diagram peta, maupun pola. 
f. Kegiatan-kegiatan metrik 
Kegiatan metrik meliputi melakukan percobaan, memilih alat-alat 
percobaan dan membuat model. 
g. Kegiatan-kegiatan mental 
Kegiatan metal meliputi berpikir, mengingat, memecahkan masalah, 
melakukan analisis permasalahan, serta membuat keputusan. 
h. Kegiatan-kegiatan emosional 
Kegiatan emosional meliputi menaruh minat, merasa senang, 
bersemangat, merasa bosan, berani, tenang, dan gugup. 
 
Sehubungan dengan pendapat diatas, Sadirman (2012 : 100-101) 
mengaklasifikasikan jenis keaktifan belajar antara lain : 
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a. Visual activities 
Membaca, melihat gambar-gambar, mengamati eksperimen, 
demonstrasi, dan mengamati orang lain bekerja. 
b. Oral activities 
Mengemukakan suatu fakta atau prinsip, menghubungkan suatu 
kejadian, mengajukan pertanyaan, memberi saran, mengemukakan 
pendapat, wawancara, diskusi dan interupsi 
c. Listening activities 
Mendengarkan penyajian bahan, mendengarkan percakapan atau 
diskusi kelompok, mendengarkan musik, pidato. 
d. Writing activities 
Menulis cerita, menulis laporan, karangan, angket, menyalin. 
e. Drawing activities 
Menggambar, membuat grafik, diagram, peta. 
f. Motor activities 
Melakukan percobaan, memilih alat-alat, melaksanakan peranan, 
membuat model, menyelenggarakan permainan, menari dan 
berkebun. 
g. Mental activities 
Merenung, mengingat, memecahkan masalah, menganalisis faktor-
faktor, melihat hubungan-hubungan dan membuat keputusan. 
h. Emotional activities 
Minat, membedakan, berani, tenang, dan lain-lain. 
Berdasarkan jenis keaktifan menurut para ahli di atas menunjukkan 
bahwa keaktifan siswa sangat bervariasi jenis kegiatannya. Peran guru 
dalam memilih kegiatan siswa pada proses pembelajaran agar dapat aktif 
dalam mencari, menemukan, dan menggunakan pengeahuan serta 
keterampilan harus sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
3. Prinsip-prinsip Keaktifan  
 
Menurut Gulo (2002 : 76) prinsp-prinsip yang perlu diperhatikan dalam 
menciptakan kondisi belajar siswa agar dapat mengoptimalkan akatifitas 




a. Prinsip motivasi 
Guru berperan sebagai motivator yang merangsang dan 
membangkitkan motif-motif yang positif dari siswa dalam 
pembelajaran. 
b. Prinsip latar atau konteks 
Prinsip keterhubungan bahan baru dengan apa yang telah diperoleh 
siswa sebelumnya. Dengan perolehan yang ada inilah siswa dapat 
memperoleh bahan baru. 
c. Prinsip keterarahan  
Adanya pola pengajaran yang menghubung-hubungkan seluruh 
aspek pengajaran. 
d. Prinsip belajar sambil bekerja 
Mengintegrasikan pengalaman dengan kegiatan fisik dan 
pengalaman dengan kegiatan intelektual. 
e. Prinsip perbedaan perorangan  
Kegiatan bahwa ada perbedaan-perbedaan tertentu di dalam diri 
setiap siswa, sehingga mereka tidak diperlakukan secara klasikal.  
f. Prinsip menemukan  
Membiarkan sendiri siswa menemukan informasi yang dibutuhkan 
dengan pengarahan seperlunya dari guru. 
g. Prinsip pemecahan masalah 
Mengarahkan siswa untuk peka terhadap masalah dan mempunyai 
kegiatan untuk mampu menyelesaikan. 
 
Berdasarkan uraian diatas, guru hendaknya memperhatikan dan 
menerapkan prinsip-prinsip tersebut untuk membangun suatu kegiatan 
meupun aktivitas siswa. Sehingga siswa dapat mengembangkan 
kemampuannya secara aktif sebagaimana perannya dalam pembelajaran. 
Suasana belajar akan tercipta menyenangkan, mengembirakan, dan penuh 
semangat agar siswa aktif saat proses pembelajaran berlangsung. 
4. Ciri Pembelajaran Aktif 
Ciri dari pembelajaran aktif berdasarkan pendapat Hamzah (2012 : 76) 
antara lain :  
a. Pembelajaran berpusat pada siswa. 
b. Pembelajaran terkait dengan kehidupan nyata. 
c. Pembelajaran mendorong anak untuk berpikir tingkat tinggi. 
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d. Pembelajaran melayani gaya belajar anak yang berbeda-beda. 
e. Pembelajaran mendorong anak untuk berinteraksi multi arah (siswa-
guru) 
f. Pembelajaran menggunakan lingkungan sebagai media dan sumber 
belajar. 
g. Pembelajaran berpusat pada anak. 
h. Penataan lingkungan belajar memudahkan siswa untuk melakukan 
kegiatan belajar. 
i. Guru hanya sebagai pemantau pembelajaran siswa 
j. Guru memberikan umpan balik terhadap hasil belajar siswa. 
 
Hamzah (2012 : 76) juga mengungkapkan bahwa dalam menciptakan 
pembelajaran yang aktif salah satunya adalah anak belajar dari 
pengalamannya, selain anak harus belajar memecahkan masalah yang dia 
peroleh. Menurut Sudjana (2004 : 61) siswa dikatakan aktif dalam 
pembelajaran bila terdapat ciri-ciri sebagai berikut : 
a. Turut serta dalam melaksanakan tugas belajarnya. 
b. Terlibat dalam pemecahan masalah. 
c. Bertanya kepada siswa lain atau guru apabila tidak memahami 
persoalan yang dihadapi. 
d. Berusaha mencari berbagai informasi yang diperlukan untuk 
pemecahan masalah. 
e. Melaksanakan diskusi kelompok sesuai dengan petunjuk guru. 
f. Menilai kemampuan dirinya dan hasil-hasil yang diperoleh. 
g. Melatih diri dalam memecahkan soal atau masalah sejenis. 
h. Kesempatan menggunakan atau menerapkan apa yang diperoleh 
dalam menyelesaikan tugas atau persoalan yang dihadapi.  
Sedangakan Ahmadi (2004 : 212-213) berpendapat bahwa 
pembelajaran aktif memiliki ciri-ciri anatara lain : 
a. Situasi kelas menantang siswa untuk melakukan kegiatan belajar 
bebas rapi terkendali. 
b. Guru tidak mendominasi pembicaraan tetapi lebih banyak 
memberikan ringkasan berpikir kepada siswa untuk memecahkan 
masalah. 
c. Guru menyediakan sumber belajar bagi siswa. 
d. Kegiatan belajar siswa bervariasi. 
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e. Hubungan guru dengan siswa sifatnya harus mencerminkan 
hubungan manusia bagaikan orang tua dan anak. 
f. Situasi dan kondisi kelas tidak terikat dengan peran guru sebagai 
sumber belajar dan siswa sebagai penerima informasi yang pasif. 
g. Adanya keberanian siswa mengajukan pendapatnya. 
h. Melalui pertanyaan atau pernyataan gagasannya. 
 
Berdasarkan uraian yang dikemukakan para ahli mengenai ciri 
pembelajaran aktif, maka pembelajaran aktif yang dinilai dalam penelitian 
ini hanya terbatas pada tujuh indikator yang telah disusun oleh peneliti yaitu:  
1) mengajukan pendapat kepada guru maupun kepada siswa lain, 2) 
mengajukan dan menjawab pertanyaan, 3) partisipasi serta diskusi dalam 
kelompok, 4) menyelesaikan masalah, 5) mendengarkan penjelasan guru 
atau siswa lain, 6) mencatat hasil/soal/materi pembelajaran, 7) 
menggunakan atau menerapkan peraturan yang diperoleh 
B. Pembelajaran Matematika di SD 
1. Pengertian Pembelajaran Matematika di SD 
Pengertian pembelajaran dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah 
proses, cara, perbuatan menjadikan orang atau makhluk hidup belajar. 
Pembelajaran adalah suatu kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur 
manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling 
mempengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran. Menurut pasal 1 butir 
20 UU Tahun 2003 tentang Sisdiknas, pembelajaran adalah proses interaksi 
peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan 
belajar. Ada lima komponen pembelajaran yaitu : interaksi, peserta didik, 
pendidik, sumber belajar, dan lingkungan belajar.  
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Matematika secara etimologi berasal dari bahasa Yunani, yaitu dari kata 
mathematike. Kata tersebut memiliki akar kata mathema yang berarti 
pengetahuan atau ilmu (knowledge). Kata mathematike berhubungan 
dengan kata yang hampir sama yaitu mathenein yang berarti belajar atau 
berpikir. Sedangkan secara harfiah matematika dapat diartikan sebagai ilmu 
pengetahuan yang diperoleh dengan bernalar (Suherman,  2003 : 15). Pada 
Kurikulum 2006 (BNSP, 2006 : 416) menjelaskan bahwa matematika 
adalah mata pelajaran yang diberikan pada semua siswa dengan kemampuan 
berpikir logis, analisis, kreatif, kritis serta kemampuan kerjasama agar dapat 
memiliki kemampuan memperoleh, mengelola, dan memanfaatkan 
informasi untuk bertahan hidup pada keadaan yang selalu berubah, tidak 
pasti, dan kompetitif. 
Pembelajaran matematika merupakan upaya untuk meningkatkan daya 
nalar peserta didik, meningkatkan kecerdasan peserta didik, dan mengubah 
sikap positifnya (Hamzah, 2014 : 57). Berdasarkan uraian tersebut diatas 
maka pembelajaran matematika adalah proses pembelajaran untuk 
meningkatkan kemampuan dan sikap positif siswa  untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. 
2. Tujuan Pembelajaran Matematika di SD 
Menurut Hamzah (2014 : 75) tujuan pembelajaran matematika adalah 
sebagai berikut : 
a. Melatih cara berpikir dan bernalar menarik kesimpulan. 
b. Mengembangkan aktivitas kreatif yang melibatkan imajinasi intuisi, 
penemuan dengan mengembangkan pemikiran divergen orisinil, 
rasa ingin tahu membuat prediksi dan dugaan serta coba-coba. 
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c. Mengembangkan kemampuan memecahkan masalah. 
d. Mengembangkan kemampuan menyampaikan informasi atau 
mengkomunikasikan gagasan, antara lain melalui pembicaraan 
lisan, catatan, grafik, peta, dan diagram dalam menjelaskan gagasan. 
 
Sedangkan menurut Kurikulum Sekolah 2006 (standar Isi), 
Pembelajaran matematika bertujuan agar peserta didik memiliki 
kemampuan sebagai berikut : 
a. Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan konsep atau 
algoritma secara luwes, akurat, efisien, dan tepat dalam pemecahan 
masalah. 
b. Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi 
matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau 
menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika. 
c. Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan, memahami masalah, 
merancang model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan 
solusi yang diperoleh 
d. Mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau 
media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah. 
e. Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan 
yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minatdalam mempelajari 
matematika, serta ulet dan percaya diri dalam pemecahan masalah. 
 
Sementara berdasarkan kurikulum 2013, tujuan pembelajaran 
berdasarkan Standar kompetensi Lulusan SD yang diharapkan tercapai 
meliputi : 
a. Dominan Sikap : memiliki perilaku yang mencerminkan sikap orang 
yang beriman, berakhlak mulia, percaya diri, dan bertanggungjawab 
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam 
di sekitar rumah, sekolah, dan tempat bermain. 
b. Dominan Keterampilan : memiliki kemampuan pikir dan tindak 
yang efektif dan kreatif dalam ranah abstrak dan konkret sesuai 
dengan yang ditugaskan kepadanya. 
c. Domain Pengetahuan : memiliki pengetahuan faktual dan 
konseptual dalam pengetahuan, teknologi, seni, budaya, humaniora, 
dengan wawasan kebangsaan, dan peradaban terkait fenomena dan 




Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa tujuan pembelajaran 
matematika sangat erat kaitannya untuk mengetahui keberhasilan proses 
pembelajaran matematika.  
3. Pendekatan Pembelajaran Matematika 
Pembelajaran matematika memiliki beberapa pendekatan. Pendapat 
Daitin Tarigan (2006 : 6) antara lain :  
a. Penggunaan konteks nyata sebagai (masalah kontekstual) sebagai 
titik tolak belajar matematika 
b. Penggunaan model yang menekankan penyelesaian secara 
horizontal sebelum menggunakan cara vertikal (rumus) 
c. Menghargai ragam jawaban dan kontribusi siswa 
d. Menggunakan pembelajaran interaktif dalam belajar matemaika 
e. Mengaitkan sesama topik dalam matematika. 
Pendekatan pembelajaran yang dikemukan oleh Treffers (Wijaya, 2012 
: 21) yaitu :  
a. Penggunaan konteks nyata 
Penggunaan konteks ata permasalahan realistik digunakan sebagai 
titik awal pembelajaran matematika. 
b. Penggunaan model untuk mengkontruksi konsep 
Penggunaan model berfungsi sebagai jembatan (bridge) dari 
pengetahuan dan matematika tingkat konkret menuju pengetahuan 
matematika tingkat formal. 
c. Pemanfaatan hasil konstruksi siswa 
Siswa diberi kesempatan seluas-luasnya untuk mengembangkan 
berbagai strategi informal yang dapat mengarahkan pada 
pengkonstruksian berbagai proseduruntuk memecahkan masalah. 
d. Interaktivitas  
Proses belajar seseorang bukan hanya suatu proses individu 
melainkan juga secara bersamaan merupakan proses sosial. 
 
Berdasarkan uraian diatas yang telah dikemukakan para ahli mengenai 
pendekatan pembelajaran matematika, maka penerapan pembelajaran 
matematika dalam penelitian ini hanya terbatas pada lima pendekatan yaitu  
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1) penggunaan konteks nyata sebagai (masalah kontekstual) sebagai titik 
tolak belajar matematika, 2) penggunaan model yang menekankan 
penyelesaian secara horizontal sebelum menggunakan cara vertikal (rumus). 
3) menghargai ragam jawaban dan kontribusi siswa, 4) menggunakan 
pembelajaran interaktif dalam belajar matemaika, 5) mengaitkan sesama 
topik dalam matematika. 
4. Ruang Lingkup Pembelajaran Matematika 
Cakupan ruang lingkup pembelajaran matematika di Sekolah Dasar 
berdasarkan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (Depdiknas, 2006 : 417) 
meliputi : 
a. Bilangan, 
b. Geometri dan pengukuran, dan  
c. Pengolahan data. 
Berdasarkan cakupan ruang lingkup pembelajaran matematika tersebut, 
penelitian ini akan terbatas pada ruang lingkup bilangan mengenai operasi 
hitung pembagian. 
5. Operasi Hitung Pembagian  
a. Pengertian Pembagian  
Pembelajaran matematika yang merupakan kegiatan awal dan menjadi 
pokok bagian dari pembelajaran matematika adalah berhitung. Kegiatan 
berhitung dalam sekolah dasar menjadikan siswa memiliki kemampuan 
untuk menguasai konsep bilangan dan lambang bilangan. Cakupan bilangan 
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antara lain bilangan dan angka, perhitungan dan perkiraan. Ada beberapa 
operasi hitung bilangan diantaranya yaitu : 
a. Penjumlahan,  
b. Pengurangan, 
c. Perkalian, dan  
d. Pembagian. 
 
Operasi hutung pembagian pada dasarnya adalah proses pencarian 
tentang faktor yang belum diketahui dari suatu bentuk perkalian. Operasi 
pembagian pada suatu blangan cacah pada hakikatnya adalah operasi 
pengurangan yang dilakukan berulang. Oleh karena itu untuk memahami 
konsep pembagian dalam pembahasan bilangan cacah, maka penguasaan 
tentang konsep dan pengertian penting penjumlahan, pengurangan, dan 
perkalian juga termasuk keterampilan menghitungnya akan sangat 
dibutuhkan (Tarigan, 2006 : 49). 
C. Karakteristik Siswa  Kelas II Sekolah Dasar 
Masa kanak-kanak akhir sering disebut sebagai masa usia sekolah atau 
masa sekolah dasar. Masa ini dialami anak pada usia 6 tahun sampai masuk 
ke masa pubertas dan masa remaja awal yang bekisar pada usia 11-13 tahun. 
Pada masa ini anak sudah matang bersekolah dan sudah siap masuk sekolah 
dasar (Izzaty, 2013 : 103) 
Pada masa ini anak sudah semakin luas lingkungan pergaulannya. Anak 
sudah banyak bergaul dengan orang-orang di luar rumah, yaitu dengan 
teman bermain sekitar rumah, dengan teman di sekolah. Masyarakat 
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mengharapkan agar anak menguasai dan menyelesaikan tugas-tugas 
perkembangannya agar diterima dengan baik oleh lingkungannya. Adapun 
tugas-tugas perkembangan pada masa kanak-kanak akhir menurut Izzaty 
(2013 : 102) adalah :  
a. Belajar keterampilan fisik yang diperlukan untuk bermain. 
b. Sebagai makluk yang sedang tumbuh, mengembangkan sikap yang 
sehat mengenai diri sendiri. 
c. Belajar bergaul dengan teman sebaya. 
d. Mulai mengembangkan peran sosial pria atau wanita. 
e. Mengembangkan keterampilan-keterampilan dasar untuk membaca, 
menulis, dan berhitung. 
f. Mengembangkan pengertian-pengertian yang diperlukan untuk 
kehidupan sehari-hari. 
g. Mengembangkan kata batin, moral dan skala nilai. 
h. Mengembangkan sikap terhadap kelompok sosial dan lembaga. 
i. Mencapai kebebasan pribadi. 
Sehubungan dengan tugas perkembangan pada masa sekolah (6-12 
tahun) menurut DepDikBud (1979 : 24) adalah sebagai berikut :  
a. Belajar menguasai keterampilan-keterampilan fisik untuk 
permainan-permainan yang umum. 
b. Membentuk sikap yang sehat mengenai diri sendiri sebagai 
organisme yang sedang tumbuh. 
c. Belajar bergaul dengan baik dengan teman sebayanya. 
d. Belajar memainkan peranan sesuai dengan jenis kelaminnya. 
e. Mengembangkan keterampilan-keterampilan yang fundamental 
dalam membaca, menulis, dan berhitung 
f. Mengembangkan konsep-konsep yang diperlukan dalam kehidupan 
sehari-hari. 
g. Mengembangkan pembentukan kata hati, moral dan skala nilai. 
h. Mengembangkan sikap yang sehat terhadap kelompok-kelompok 
sosial dan lembaga-lembaga. 
Adapun sifat-sifat anak sekolah dasar seperti yang dinyatakan oleh 
Asy’ari (2006 : 38) antara lain : 
a. Memiliki rasa ingin tahu yang kuat. 
b. Senang bermain atau suasana yang menggembirakan. 
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c. Mengatur dirinya sendiri, mengeksploitasi situasi sehingga suka 
mencoba-coba. 
d. Memiliki dorongan yang kuat untuk berprestasi, tidak suka 
mengalami kegagalan. 
e. Akan belajar efektif bila ia merasa senang dengan situasi yag ada. 
f. Belajar dengan cara bekerja dan suka mengajarkan apa yang ia bisa 
pada temannya. 
Kesesuaian antara tugas dan sifat yang dimiliki oleh siswa kelas II 
sekolah dasar perlu dipahami oleh guru, sehingga akan memudahkan guru 
dalam menangani siswa dalam belajar. Menurut Kardi (Pitajeng, 2006 : 9-
10) siswa kelas II SD termasuk dalam kelompok umur 6-9 tahun, dimana 
kelompok umur ini mempunyai sifat fisiknya sangat aktif namun koordinasi 
otot-otot kecilnya masih belum sempurna, karena itu masih ada yang belum 
dapat memegang pensil dengan baik. Untuk dapat menciptakan proses 
belajar matematika yang efektif dan hidup, guru harus dapat menentukan 
suasana yang tepat dengan kondisi anak. Hindari anak menulis atau 
mengerjakan soal terutama soal matematika yang berkepanjangan, karena 
hal ini akan membuat anak jenuh dan keterampilan menulis akan menurun. 
Pembelajaran matematika yang memerlukan pemikiran yang ekstra 
hendaknya diselingi dengan humor, permainan atau teka-teki yang akan 
menurunkan ketegangan berpikir pada anak.menciptakan suasana belajar 
yang santai dengan memberikan kegiatan memanipulasi benda konkret, 
pembelajaran yang dilakukan diluar kelas ataupun permainan  
Menurut Pitajeng (2006 : 32-36 ) bahwa perkembangan konsep 
matematika menurut Dienes (Tarigan, 2006 : 120) dapat dicapai melaui pola 
berkelanjutan, yang setiap seri dalam rangkaian kegiatan belajarnya berjalan 
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dari yang konkret ke simbolik. Tahap belajar adalah interaksi yang 
direncanakan antara satu segmen struktur pengetahuan dan belajar aktif. 
Menurut Dienes (dalam Rseffendi, 1992 :125-127) permainan sangat 
penting untuk menunjukkan aturan secara konkrit dan lebih membimbing 
dalam menajamkan pengertian suatu objek pada siswa. Dapat dikatakan 
bahwa objek-objek konkrit dalam bentuk permainan mempunyai peranan 
sangat penting dalam pembelajaran. Menurut Dienes konsep-konsep 
tersebut dapat berhasil apabila dipelajari dalam tahap-tahap tertentu. 
Tahapan tersebut antara lain : 
a. Permainan bebas (free play) 
b. Permainan yang disertai peraturan (games) 
c. Permainan kesamaan sifat (searching for comunites) 
d. Representasi (representation) 
e. Simbolisasi (symbolization) 
f. Formalisasi (formalization) 
Perkembangan kognitif anak dalam memahami konsep pada 
pembelajarann matematika menurut teori Dienes terdiri dari enam tahap 
seperti uraian diatas. Tahap belajar yang paling awal dari pengembangan 
konsep bermula dari permainan bebas. Pemainan bebas merupakan tahap 
belajar yang tidak berstuktur dan tidak diahkan, sehingga siswa bebas 
membentuk sturuktur mental dan sturuktur sikap dalam memahami konsep. 
Tahap kedua adalah permainan yang disetai aturan. Pada tahap ini siswa 
mulai mengerti pola-pola dan keteraturan yang terdapat dalam konsep 
matematika. Siswa juga sudah mulai mengabstraksi konsep dengan 
melakukan suatu kegiatan untuk menerima ataupun menolak sebuah 
pengalaman. Setelah itu tahap yang ketiga permainan kesamaan sifat. Sesuai 
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dengan namanya kegiatan yang dilakukan siswa adalah mencari kesamaan 
sifat permainan yang sedang diikuti dengan permainan lain. Sesudah 
menemukakan kesamaan sifatnya, siswa mengambil kesamaan sifat dari 
beberapa situasi sejenis yang disebut representasi. Representasi yang 
diperoleh siswa bersifat abstrak, dengan melakukan representasi siswa telah 
mengerti struktur matematika yang abstrak pada topik yang dipelajari. 
Selanjutnya siswa membutuhkan kemampuan untuk merumuskan 
representasi dengan menggunakan simbol matematika yang disebut dengan 
tahap simbolisasi. Tahap terakhir siswa dapat menunjukkan sifat-sifat 
konsep kemudian merumuskan sifat-sifat baru rumus yang telah didapatkan.  
Perkembangan emosi tidak dapat dipisahkan dengan perembangan 
sosial, yang sering disebut sebagai perkembangan tingkah laku sosial. 
Interaksi dengan keluarga dan teman sebaya memiliki peran yang penting. 
Sekolah dan hubungan dengan guru menjadi hal yang penting bagi hidup 
anak pada masa ini. Bermain sangat penting bagi perkembangan fisik, 
psikis, dan sosial anak. Dengan bermain anak berinteraksi dengan teman 
main yang banyak memberikan berbagai pengalaman berharga. Bermain 
secara berkelompok memberika peluang dan pembelajaran kepada anak 
untuk berinteraksi, bertenggang rasa dengan sesama teman (Izzaty, 2013 : 
112).  
Perkembangan moral ditandai dengan kemampuan anak untuk 
memahami aturan, norma dan etika yang berlaku di masyarakat. 
Perkembangan moral terlihat dari perilaku moralnya di masyarakat yang 
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menunjukkan kesesuaian dengan nilai dan norma di masyarakat. Perilaku 
moral ini banyak dipengaruhi oleh pola asuh orang tua serta perilaku moral 
dari orang-orang disekitarnya. Perkembangan moral ini juga tidak terlepas 
dari perkembangan kognitif dan emosi anak (Izzaty, 2013 : 108) 
Berdasarkan uraian diatas bahwa pentingnya merangkai kegiatan 
belajar dari yang konkret ke simbolik. Permainan dapat menunjukkan aturan 
secara konkrit dan lebih membimbing dalam menajamkan pengertian suatu 
objek pada siswa, sebab permainan sangat penting bagi perkembangan fisik, 
psikis, dan sosial anak. 
D. Metode Pembelajaran  
1. Pengertian Metode Pembelajaran  
Metode adalah cara yang digunakan guru dalam menyampaikan bahan 
pembelajaran kepada siswa agar tujuan yang dirumuskan sebelumnya dapat 
tercapai secara efektif (Roestiyah, 2012 :65). Sedangkan menurut Hamzah 
(2014 : 257)  bahwa metode adalah suatu cara yang teratur atau yang telah 
diperkirakan secara mendalam untuk digunakan dalam mencapai suatu 
tujuan.  
Menurut Hamzah (2014 : 257) metode pembelajaran adalah cara 
menyajikan yang meliputi menguraikan, memberi contoh, dan latihan suatu 
materi pelajaran kepada siswa untuk mencapai kompetensi tertentu. Dalam 
metode pembelajaran digunakan beberapa metode mengajar. Metode 
mengajar adalah suatu cara yang direncanakan dan digunakan pendidik 
dalam proses pembelajaran agar tujuan tercapai. Metode pembelajaran 
27 
 
matematika yang efektif , tepat pemilihannya sesuai dengan pokok bahasan 
matemtika tertentu akan meningkatkan daya serap peserta didik dalam 
belajar matematika. Metode pembelajaran yang digunakan pendidik 
membawa peserta didik memahami konsep matematika. Kepentingan 
metode akan membawa peserta didik kepada pengembangan kemampuan 
dan potensi rasional atau nalar dalam dirinya,  
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa metode 
pembelajaran adalah suatu cara yang direncanakan yang digunakan untuk 
menyampaikan materi pembelajaran tertentu kepada siswa agar 
meningkatkan kemampuan yang dimiliki untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. 
2. Macam-Macam Metode Pembelajaran 
Menurut Roestiyah (2012 : 67) dalam pembelajaran dapat dibagi 
menjadi : 
a. Metode ceramah 
b. Metode tanya jawab 
c. Metode diskusi 
d. Metode pemberian tugas atau resitasi 
e. Metode demostrasi 
f. Metode eksperimen 
g. Metode sosiodrama dan bermain peran  
h. Metode kerja kelompok 
i. Metode proyek 
j. Metode problem solving 
k. Metode karya wisata 
l. Metode permainan 
 
Sedangkan menurut Hamzah (2014 : 260) ada beberapa contoh metode 
pembelajaran dalam matematika. Setiap metode pembelajaran yang dipakai 
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dalam pemblajaran matematika, karena keberadaannya dengan sifat dan 
karakter yang berbeda-beda. 
Tabel 1. 
Macam Metode Pembelajaran Matematika 
No.  Macam Metode No.  Macam Metode No.  Macam Metode 
1 Ceramah  13 Proyek  25 Bermain peran  
2 Demonstrasi  14 Klasikal 28 Teladan 
3 Ekspositori 15 Individual  29 Audiolingual  
4 Tanya jawab 16 Karya wisata 30 Siggestopedia 
5 Drill dan Latihan 17 Kelompok  31 The sillence Way 
6 Pemberian Tugas 18 Induksi  32 Total Physical 
Response 
7 Diskusi  19 Deduksi  33 Redirection 
8 Penemuan  20 Analisis  34 Debat  
9 Pemecahan 
Masalah 
21 Sintesis  35 Comparing and 
Evaluating 
Brainstorming 
10 Inkuiri  22 SAS 36 Seminar  
11 Laboratorium  23 Permainan  37 Kuliah  
12 Kegiatan 
lapangan  
24 Probing  38 Diskusi Panel 
 
Berdasarkan uraian pendapat para ahli tentang macam-macam metode 
pembelajan, penelitian ini hanya menggunakan satu mcam metode dalam 




3. Metode Permainan pada Pembelajaran Matematika 
 Bermain dan permainan merupakan hal yang sangat dekat dengan 
dunia anak. Menurut Simanjuntak (2008 : 62) bagi anak, belajar adalah 
bermain, bermain adalah belajar. Anak lebih suka suasana bebas tanpa ada 
tekanan, berinteraksi dengan teman, dan bermain. Anak bermain untuk 
mendapatkan kesenangan, kegembiraan, dan kenikmatan. Sehingga akan 
ada unsur sukarela, dan akan berperilaku jujur serta tidak akan melukai 
teman bermainnya karena ingin untuk memperoleh kesenangan bersama 
(Srikuntaka, 1997 : 4). 
Menurut Sumitro (1992 : 11) bermain dapat dikelompokkan 
berdasarkan sudut pandang yaitu : 
a. Pengelompokkan berdasarkan pada jumlah pemain 
b. Pengelompokka berdasarkan sifat permainan 
c. Pengelompokkan berdasarkan alat yang digunakan. 
Bermain juga dapat dikelompokkan berdasarkan bentuk (Sumitro, 1992 
: 10) meliputi : 
a. Tipe bermain aktif : bermain aktif yang meliputi gerakan fisik secara 
aktif. Peran anak secara aktif akan mendapatkan keuntungan dalam 
psikomotor, kognitif, afektif, dan fisik. Namun sebenarnya dari 
bermain anak juga akan mendapatkan pelajaran mengenai menal, 
social, dan emosional.  
b. Tipe bermain pasif : bermain secara pasif dimana pelaku tidak turut 
serta dalam permainan tetapi memperoleh kesenangan, ketenangan, 
dan yang lain dengan melihat permainan atau proses bermain itu 
sendiri.   
c. Tipe bermain intelektual : bermain intelektual ini berkaitan erat 




Kegiatan bermain dapat lebih bermanfaat apabila dipadukan dengan 
pembelajaran, misalnya dipadukan dengan pembelajaran matematika. 
Meurut Adjie (2006 : 83) menjelaskan bahwa permainan dalam 
pembelajaran matematika di sekolah dasar adalah aktivitas yang 
mempunyai satu atau lebih pemenang dimana seseorang atau kelompok 
siswa saling “berhadapan” melakukan kegiatan bermain dengan 
menggunaka aturan-aturan tertentu sehingga didapatkan seorang atau 
sekelompok pemenang (juara). Sehubungan dengan pendapat tesebut 
bermain dalam matematika merupakan praktik yang luas dalam kelas 
matematika. Metode ini dapat menolong meningkatkan motivasi siswa. 
Ketika para siswa terlihat tidak konsentrasi pada pembelajaran yang 
diterangkan guru, maka dialihkan kepada metode bermain dengan waktu 
tertentu sampai kembali berkonsentrasi. Dilain bentuk metode bermain 
dilaksanakan pada awal pembelajaran dan diakhiri dengan penilaian 
formatif serta ada reward (Hamzah, 2014 : 281). Pendapat tersebut juga 
diperjelas oleh Suwangsih (2006 : 187) bahwa permainan matematika 
adalah suatu kegiatan yang menggembirakan yang dapat menunjang 
tercapainya tujuan intruksional matematika yaitu aspek kognitif, afektif, dan 
psikomotor. Permainan matematika yang dapat meningkatkan keterampilan 
pemahaman konsep, pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari dan 
masih banyak lagi. 
Jenis metode bermain pada pembelajaran matematika ada tujuh 
menurut (Hamzah, 2014 : 282) yaitu : 
a. Menjelaskan teka-teki dan paradoks 
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b. Menemukan mengapa suatu metode dapat bekerja 
c. Menemukan aturan aturan dan pola 
d. Mempraktikkan keterampilan 
e. Mempelajari konsep dan prinsip 
f. Mempelajari prinsip-prinsip logika 
g. Untuk menaksir setiap bilangan sama dengan negatifnya. 
Adapun aspek-aspek perkembangan yang dapat dioptimalkan dalam 
bermain menurut Mutiah (2010 :147-152) antara lain : 
a. Bermain untuk pengembangan kognitif anak 
1) Bermain membantu anak membangun konsep dan pengetahuan  
2) Bermain membantu anak mengembangkan kemampuan berfikir 
abstrak 
3) Bermain mendorong anak untuk berfikir kreatif 
b. Bermain untuk pengembangan sosial-emosional 
1) Bermain membantu anak mengembangkan kemampuan 
mengorganisasi dan menyelesaikan masalah 
2) Bermain meningkatkan kompetensi sosial anak 
3) Bermain membantu anak mengeksplorasi dan mengurangi rasa 
takut 
4) Bermain membantu anak menguasai konflik dan trauma sosial 
5) Bermain membantu anak mengendalikan diri mereka sendiri 
c. Bermain untuk pegembangan motorik 
1) Bermain membantu anak mengontrol gerak motorik kasar anak 
2) Bermain membantu anak menguasai keterampilan motorik halus 
d. Bermain untuk pengembangan bahasa/komunikasi 
1) Bermain membantu anak meningkatkan kemampuan 
berkomunikasi 
2) Bermain menyediakan konteks yang aman dan memotivasi anak 
belajar bahasa kedua. 
Metode permainan digunakan sebagai metode yang dapat 
membangkitkan aktivitas, motivasi dan minat dalam belajar. Namun motede 
permainan mempunyai kelebihan dan kekurangan tersendiri (Adjie, 2006 : 
83). Kelebihan pembelajaran matematika dengan munggunakan metode 
permainan adalah : 
a. Sudah termuat sifat-sifat cara berfikir matematika, sehingga secara 
langsung atau tidak langsung telah menanamkan dasar matematika. 
b. Memperluas belajar matematika 
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c. Pada umumnya siswa sekolah dasar senang melakukan permainan, 
seyogyanya pembelajaran matematika dapat disajikan dalam bentuk 
atau teknik permainan yang sesuai dengan usia atau kemampuan 
siswa. 
d. Dalam waktu hitung (jam bebas) dapat diisi dengan jenis permainan 
yang terarah. 
 
Sedangkan kekurangan dari metode permainan adalah sebagai berikut : 
a. Membutuhkan biaya yang lebih, karena dalam metode bermain 
membutuhkan alat atau media yang harus dipersiapkan terlebih 
dahulu. 
b. Membutuhkan ruang atau tempat yang khusus sesuai dengan tipe 
permainan yang dilakukan 
c. Sering terjadi saling berebut alat atau media bermain antara anak 
yang satu dengan yang lainnya apabila alat atau medianya tidak 
mencukupi. 
Melalui pendapat para ahli tersebut, permainan dalam matematika 
adalah kegiatan menyenangkan yang dapat menunjang tujuan instruksional 
matematika. Penelitian ini akan menggunakan metode permainan pada 
pembelajaran matematika. Permainan yang digunakan akan mengunakan 
aturan-aturan tertentu, sehingga akan ada pemenang dalam permainan. 
Aturan-aturan tertentu dibuat agar konsep pembelajaran matematika akan 
terserap serta terarah sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. 
E. Permainan Dakon atau Congklak  
1. Pengertian Permainan Dakon 
Dakon berasal dari kata dhaku dan mendapat akhiran an. Dhaku berarti 
mengaku bahwa sesuatu itu miliknya. Jadi dalam permainan ini terkandung 
tujuan bahwa si pemain mengaku bahwa sesuatu itu adalah miliknya. 
Permainan dakon adalah betul-betul murni permainan anak-anak. 
Permainan ini berlatar belakang kehidupan bertani. Namun dalam 
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perkembangan selanjutnya ternyata dakon telah naik derajat menjadi 
permainan priyayi dan bangsawan, akhirnya sekarang dakon menjadi 
permainan seluruh lapisan masyarakat. Diceritakan bahwa pada masa 
menjalankan perang melawan Belanda, keluarga Pangeran Diponegoro 
sering bermain dakon di Kubu Sambiroto, Kulon Progo. Guna mengenang 
hal tersebut maka di Museum Sasana Wiratama Tegalrejo kini terdapat 
sebuah alat bermain dakon. Bukti lain yang menunjukkan bahwa dakon 
adalah permainan para bangsawan adalah dengan adanya alat bermain 
dakon berukir buatan zaman Sri Sultan Hamengkubuwana VII 
(Dharmamulya,dkk, 2005 : 128-129). 
 Dakon atau congklak merupakan permaian tradisional yang 
menggunakan bidang panjang dengan tujuh cekungan pada masing-masing 
sisi dan dua cekungan yang lebih besar dibagian tengah yang kiri dan kanan  
yang disebut sebagai lumbung. Cekungan pada sisi diisi dengan biji-bijian 
(bisa biji sirsak atau biji sawo) atau batu kerikil namun ada pula biji 
congklak yang berasal dari cangkang kerang laut berbentuk bulat agak oval 
atau tiruannya berbahan plastik berbentuk (Aisyah, 2011 : 10).  
Sehubungan dengan pendapat diatas, menurut direktorat permuseuman 
(1998 : 206) menyatakan bahwa dakon atau congklak suatu permainan 
rakyat di Jawa. Congklak atau dakon biasanya dimainkan oleh anak-anak 
yang berjumlah dua orang, tidak bisa dilakukan sendirian atau lebih dari dua 
orang. Permainan duduk saling berhadapan menghadapi alat permainan 
yang terbuat dari kayu yang berbentuk perahu, di kedua ujung bermotif 
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kepala naga dalam posisi lebih tinggi dan saling membelakangi, kedua 
ekormya  menghiasi sisi luar badan dakon dilengkapi empat penyangga 
berpola hias kaki, ada pula yang bermotif sepasang lorobloyo, alat ini 
mempunyai cekungan besar dikedua ujung kanan-kiri, dan cekungan kecil 
berjumlah ganjil yaitu tujuh atau sembilan buah sejajar disepanjang badan 
perhu, untuk memainkannya menggubakan biji asam. Pada zaman dahulu 
belum ada alat dari kayu, cukup membuat cekungan dari tanah dan kerikil 
berukuran sebesar biji jagung sebagai pengganti biji asam. Sekarang telah 
mengalami perkembangan bahannya terbuat dari plastik berwarna hijau, 
kuning, biru, dan merah jambu tanpa hiasan. Permainan ini bisa dilakukan 
di halaman rumah atau tempat-tempat terlindung dari sengatan matahari dan 
tidak memerlukan tempat yang luas. Pelaksanaan permainan bersifat : 
a. Hiburan : bersifat hiburan anak-anak untuk mengisi waktu luangnya 
pada sore hari setelah selesai membantu pekerjaan orang tuanya. 
Pelakunya terutama anak-anak usia 7-10 tahun, tetapi ada juga orang 
dewasa baik laki-laki maupun perempuan. 
b. Kompetitif : untuk mencapai kemenangan pada akhir permainan 
dibutuhkan ketangkasan atau keterampilan dalam memasukkan biji-
biji tersebut ke dalam cekungan. 
c. Pendidikan : dalam pelaksanaan permainan seseorang hars memiliki 
keterampilan khusus untuk menghitung, karena dari bekal 
keterampilan mereka tidak hanya sekedar bermain, tetapi harus 
dapat mengetahui cekungan mana yang untuk mendapatkan angka 
terbanyak untuk memulai bermain. 
d. Untuk meramal : pada masa jaman pra sejarah oleh orang-oang tua 
kalangan petani digunakan untuk menghitung atau mengetahui 
musim (tandur, panen, dan sebagainya), dalam istilah orang jawa 
disebut “ilmu titen”, bahan dakon terbuat dari batu andesit. 
Kemudian pada masa sesdahnya ada juga yang digunakan untuk 
meramal nasib. Bahan dakon sudah terbuat dari kayu. 
 
Berdasarkan pendapat beberapa ahli diatas maka permainan dakon 
adalah permainan yang dilakukan anak-anak, yang berusia 7-10 tahun. 
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Jumlah anak saat memainkan dakon yaitu dua orang dengan duduk saling 
berhadapan untuk saling berkompetisi untuk mendapatkan kemenangan 
pada akhir permainan. 
2. Peranan Permainan Dakon  
Menurut Kurniati (2016 : 94) peranan permainan dakon mencakup 
tujuh aspek keterampilan, antara lain :  
a. Keterampilan dalam bekerja sama  
Munculnya keterkaitan anatar pemain walaupun mereka akan 
bersaing yang ditnjukkan dengan semangat dan partisipasi peserta, 
permainan ini juga memunculkan kesempatan kepada anak lainnya 
untuk memainkan permainan yang telah dilakukan.  
b. Keterampilan dalam menyesuaikan diri 
Terjadinnya proses penyesuaikan diri pada saat setiap peserta harus 
bisa menerima kekalahan dan kemenangan. 
c. Keterampilan anak dalam berinteraksi  
Adanya sikap mengajak teman lainnya untuk bermain bersama dan 
mempersilakan memulai giliran bermain.  
d. Keterampilan dalam mengontrol diri  
Adanya sikap menahan diri dari keinginannya untuk memainkan 
peranan jika bukan gilirannya, mampu menyesuaikan konflik yang 
terjadi ketika mengikuti permainan ini. 
e. Keterampilan dalam berempati 
Munculnya rasa senang pada saat temannya mencapai keberhasilan, 
namun di sisi lain juga mencela mereka yang gagal mencapai 
prestasi, dan memunculkan rasa senang terhadap orang yang 
memiliki pengalaman yang menyenangkan. 
f. Keterampilan dalam menaati aturan (disiplin) 
Permainan ini memiliki prosedur yang jelas dan anak-anak mampu 
mengikutinya, memunculkan kesempatan bagi anak untuk 
menunggu giliran dalam bermain, mampu memfasilitasi anak untuk 
memberekan mainannya. 
g. Keterampilan dalam menghargai orang lain 
Adanya sikapa menghargai berbagai kemampuan yang dimiliki 
teman-temannya, munculnya kesempatan kepada anak untuk 
meluangkan waktu dalam melihat permainan orang lain. 
 
Berdasarkan aspek keterampialan diatas bahwa permainan dakon 
memiliki peranan untuk meningkatkan keterampilan sosial antar siswa, 
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sehingga terciptanya komunikasi serta keaktifan dalam kediatan 
pembelajaran. 
3. Kelebihan dan kekurangan Media Dakon  
Kelebihan penggunaan media dakon dalam melakukan pembelajaran 
matematika : 
a. Tidak memmerlukan biaya yang sangat besar, harganya relatif 
murah. 
b. Siswa akan lebih senang dalam mengikuti pembelajaran 
matematika, walaupun dikemas dalam bentuk permainan tetapi tidak 
meningggalkan tujuan pembelajaran. 
c. Meningkatkan aktifitas siswa, sehingga akan berdampak pada aspek 
kognitif, afektif, dan psikomotorik. 
d. Menjalin rasa kebersamaan dan daya saing yang sportif antar siswa 
dalam pembelajaran kelompok. 
e. Mengenalkan permainan tradisional yang bisa diimplementasikan 
pada pembelajaran lain, sesuai dengan tema yang ada pada 
pembelajaran Tematik. 
Sedangkan kekurangan penggunaan  media dakon dalam melakukan  
pembelajaran matematika : 
a. Belum semua siswa mengerti tentang alat permainan dakon ini  
b. Media pembelajaran ini mudah hilang dan rusak, karena 
menggunakan biji, batu, maupun benda kecil. 
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c. Belum tentu di semua daerah mengenal permainan ini karena dakon 
merupakan permainan tradisional daerah Jawa. 
F. Penelitian yang Relevan 
Fatmawati (2012) melakukan penelitian tindakan kelas dalam skripsi yang 
berjudul “Peningkatan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Matematika 
Melalu Permainan Dakon pada Siswa Kelas 1 SD Negeri 01 Jatimulyo” 
(http//eprints.ums.ac.id/18549/). Penelitian ini menunjukkan bahwa peningkatan 
hasil belajar matematika penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat bagi 
siswa kelas 1 dengan penggunaan permainan dakon/congklak. Hasil penelitian 
siklus I menunjukkan siswa yang mencapai ketuntasan belajar sebesar 56, siklus 
II 57, siklus III 75,2. 
Purwatiningsih (2012) melakukan penelitian tindakan kelas dalam skripsi 
yang berjudul “ Peningkatan Hasil Belajar Matematika Melalui Permainan 
Dakon Pada Siswa Kelas IV SD Negeri 1 Padanharum Grobogan. 
(http://repository.uksw.edu/bitstream/123456789/1357/1/T1_262010709_Judul
.pdf). Hasil penelitian menunjukkan bahwa dengan penelitian tindakan kelas 
dengan menggunakan metode demonstrasi dan media pembelajaran permainan 
dakon dapat mencapai 80% pembelajaran tercapai. Terlihat sebelum diadakan 
perbaikan pembelajaran hanya 24% dari seluruh siswa yang tuntas. Setelah 
dilakukan perbaikan pembelajaran pada siklus I dan siklus I terdapat 
peningkatan hasil belajar 82,7% dari seluruh siswa. 
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Widiastuti (2014)  melakukan penelitian tindakan kelas dalam skripsi yang 
berjudul “Upaya Meningkatkan Kemampuan Melakukan Operasi Perkalian 
Melalui Permainan Dakon dan Kartu Warna Pada Siswa Kelas II Semeseter II 
MI Muhammadiyah Selo, Hargorejo, Kokap, Kulon Progo. 
(http://repository.uin.edu/bitstream/123456789/17/1/TA_20131407_Judul.pdf). 
Hasil penelitian pada siklus I sebesar 71,5 dan siklus II sebesar 79,6. Sehingga 
siklus dihentikan karena sudah mencapai KKM yang telah ditentukan. 
Persentase yang tuntas belajar secara klasikal sebanyak 10 siswa dari 13 yaitu 
77% dan 3 siswa yang belum tuntas sebesar 23%.  
G. Kerangka Berpikir  
Keaktifan siswa kelas II SDN Tambakromo 03 menunjukkan bahwa 
keaktifan siswa terlihat masih rendah ditinjau dari proses pembelajaran di 
sekolah saat ini masih belum maksimal dalam mengembangkan keaktifan siswa. 
Hal ini dapat dilihat saat proses pembelajaran berlangsung. Siswa cenderung 
kurang memperhatikan terhadap penjelasan dari guru seperti bermain sendiri, 
berbicara dengan teman, dan adapula yang melamun, sebab guru cenderung 
menjadi pusat informasi dan sumber utama dalam proses belajar (teacher 
center). Pembelajaran yang dilakukan siswa kurang melibatkan kerjasama dalam 
kelompok, kegiatan siswa dilakukan secara individu. Sebagian besar siswa 
masih belum mempunyai keberanian dalam menyampaikan pendapat secara 
lisan di depan kelas, sehingga siswa yang lain kurang mendengarkan dengan 
baik saat temannya yang berpendapat. Komunikasi antara guru dan siswa kurang 
baik dalam melakukan feed back saat tanya jawab, siswa cenderung menjawab 
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pertanyaan dari guru, dan apabila diberikan kesempatan untuk bertanya 
pemahaman materi, siswa hanya terdiam. Media yang digunakan pada proses 
pembelajaran terbatas, dengan  menggunakan benda yang ada disekitar 
lingkungan sekolah saja. Sehingga dalam proses pembelajaran siswa cenderung 
bersikap pasif. 
Pembelajaran matematika kurang dipahami siswa karena terdapat materi 
untuk memahami konsep yang abstrak. Siswa cenderung bersikap pasif apabila 
kurang memehami materi pembelajaran yang diajarkan. Penyampaian materi 
pembelajaran akan mudah dipahami dan dilakukan siswa apabila menggunakan 
metode pembelajaran yang tepat dengan media yang menarik bagi siswa. 
Metode permainan dengan menggunakan media dakon memungkinkan siswa 
terlibat secara langsung dalam permainan dakon. Melalui metode permainan 
memungkinkan siswa untuk mendapatkan kesenangan, kegembiraan, dan 
kenikmatan. Sehingga akan ada unsur sukarela  dalam melakukan rangkaian 
kegiatan belajarnya dari yang konkret ke simbolik, akan membangkitkan 
aktivitas, motivasi dan minat dalam proses pembelajaran.  Keterlibatan siswa 
secara langsung dengan metode permainan dengan menggunakan media dakon 
pada pembelajaran matematika, diharapkan dapat meningkatkan keaktifan siswa 




Gambar 1. Kerangka Berpikir 
H. Hipotesis Tindakan  
Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir, maka hipotesis 
tindakan pada penelitian tindakan kelas yaitu metode permainan dengan 
media dakon dapat meningkatkan keaktifan siswa kelas II SDN 




























A. Jenis Penelitian 
Jenis peneliatian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK), atau 
disebut juga dalam bahasa Inggris CAR (Classroom Action Reasrch). 
Kemmis (Sukarno, 2009 : 2) berpendapat bahwa penelitian tindakan kelas 
adalah bentuk kajian yang bersifat reflektif oleh pelaku tindakan yang 
dilakukan untuk meningkatkan kemantapan rasional dari tindakan itu dalam 
melaksanakan tugas, memperdalam pemahaman terhadap tindakan yang 
dilakukan serta memperbaiki kondisi tempat praktik pembelajaran itu 
dilakukan. Sedangkan menurut Purwadadi (Sukidi, 2010 : 10) penelitian 
tindakan kelas adalah suatu bentuk penelitian yang dilaksanakan oleh guru 
untuk memecahkan masalah yang dihadapi dalam melaksanakan tugas 
pokoknya, yaitu mengelola pelaksanaan kegiatan belajar mengajar dalam 
arti luas.  
Selain itu, ada pendapat lain yang diungkapkan oleh Suroso (2009 : 30) 
penelitian tindakan kelas didefinisikan sebagai suatu bentuk penelitian yang 
bersifat reflektif dengan melakukan tindakan-tindakan tertentu agar dapat 
memperbaiki atau meningkatkan praktik-praktik pembelajaran di kelas 
secara lebih profesional. Hal yang senada diungkapkan Sanjaya (2011 : 26) 
mengartikan bahwa penelitian tindakan kelas sebagai proses pengkajian 
pembelajaran di dalam kelas melalui refleksi diri dalam upaya untuk 
memecahkan masalah tersebut dengan cara melakaukan berbagai tidakan 
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yang terencana dalam situasi nyata serta menganalisis setiap pengaruh dari 
pelaksanaan tersebut. Kemudian menurut pendapat Wiratmaja (2010 :9) 
mengemukakan bahwa penelitian tindakan kelas merupakan penelitian yang 
dilakukan oleh guru kelasnya sendiri dengan cara merencanakan, 
melaksanakan, dan merefeksi tindakan secara kolaboratif dan partisipatif 
dengan tujuan memperbaiki kinerja guru sehingga hasil belajar siswa dapat 
meningkat.  
Kunandar (2012 : 45) mengungkapkan bahwa dalam penelitian 
tindakan kelas ada tiga unsur atau konsep sebagai berikut :  
a. Penelitian adalah aktivitas mencermati suatu objek tertentu melalui 
metodologi ilmiah dengan mengumpulkan data-data dan dianalisis 
untuk menyelesaikan suatu masalah. 
b. Tindakan adalah suatu aktivitas yang sengaja dilakukan dengan 
tujuan tertentu yang berbentuk siklus kegiatan dengan tujuan untuk 
memperbaiki atau meningkatkan mutu atau kualitas belajar 
mengajar. 
c. Kelas adalah sekelompok siswa yang dalam waktu yang sama 
menerima pelajaran yang sama dari seorang guru. 
 
Penelitian tindakan kelas ini dilakukan dengan memiliki tujuan untuk 
meningkatkan keaktifan siswa. Menggunakan penelitian tindakan kelas 
dalam penelitian ini agar dapat mengetahui kekurangan atau kelemahan 
yang terjadi dalam proses pembelajaran. Sehingga terindenfikasi untuk 
selanjutnya dicarikan solusi yang tepat. Tujuan pada penelitian ini dapat 
dicapai dengan menerapkan media dakon dalam pembelajaran matematika. 
Melalui penelitian tindakan kelas, guru dengan kolaborasi peneliti dapat 
mengabdopsi teori yang ada dalam proses pembelajran yang lebih efektif, 
optimal dan fungsional.  
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B. Definisi Operasional  
1. Keaktifan Siswa 
Keaktifan siswa dalam penelitian ini dapat melibatkan siswa dengan segala 
kegiatan belajar yang meliputi tujuh aspek sebagai berikut 1) mengajukan 
pendapat, 2)mengajukan dan menjawab pertanyaan, 3) berdiskusi dalam 
kelompok, 4) menyelesaikan masalah, 5) mendengarkan penjelasan guru 
dan pendapat teman, 6) mencatat materi pembelajaran, 7) menggunakan dan 
menerapkan yang diperoleh.  
2. Pembelajaran Matematika 
Pembelajaran matematika pada penelitian ini akan menggunakan kurikulum 
KTSP pada kelas II dengan Tema Kegiatan Sehari-hari Subtema Berhitung. 
Pembelajaran matematika menggunakan materi pembagian dengan lima 
indikator yaitu menghitung pembagian secara cepat (bilangan yang dibagi 
paling besar 100), memecahkan masalah sehari-hari yang berhubungan 
dengan pembagian, mengubah bentuk perkalian menjadi pembegian, 
mengubah bentuk pembegian menjadi perkalian, menyelesaikan pengerjaan 
hitung campuran (pembagian dan perkalian). 
3. Permainan Dakon  
Permainan dakon yang digunakan pada penelitian ini merupakan permainan 
dakon modifikasi pada peraturan permainannya yang berbeda dari 
permainan dakon konvensional yang ada pada masyarakat. Alat yang 
digunakan masih sama yaitu bidang panjang dengan tujuh cekungan pada 
masing-masing sisi dan dua cekungan yang lebih besar dibagian tengah 
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yang kiri dan kanan  yang disebut sebagai lumbung serta biji dakon. Biji 
dakon yang digunakan yaitu manik-manik warna-warni. Jumlah anak saat 
memainkan dakon yaitu dua orang dengan duduk saling berhadapan untuk 
saling berkompetisi untuk mendapatkan kemenangan pada akhir permainan 
dakon. 
C. Subjek dan Objek Penelitian  
1. Subjek Penelitian  
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas II SD Negeri Tambakromo 03, 
Kecamatan Tambakromo, Kabupaten Pati tahun pelajaran 2016/2017 yang 
berjumlah 21 siswa terdiri dari 9 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan. 
Subjek tersebut diambil berdasarkan observasi yang telah dilakukan oleh 
peneliti sebelumnya dan merupakan hasil konsultasi serta diskusi dengan 
guru kelas II SD Negeri Tambakromo 03. 
2. Objek Penelitian  
Objek penelitian ini adalah keaktifan belajar siswa kelas II SD Negeri 
Tambakromo 03, Kecamatan Tambakromo, Kabupaten Pati. 
D. Setting Penelitian  
1. Tempat Penelitian  
Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan pada siswa kelas II SD 
Negeri Tambakromo 03 yang terletak di Desa Tambakromo, Kecamatan 





2. Waktu Penelitian  
Penelitian dilaksanakan pada semester genap pada bulan Mei tahun 
2017. 
E. Desain Penelitian  
Penelitian tindakan kelas yang digunakan dalam penelitian ini mengacu 
pada Model Kemmis & Mc Taggrat (Kunandar, 2012 : 45) yang terdiri dari 
empat komponen, yaitu perencanaan (planning), tindakan (acting), 
pengematan (observasing), dan refleksi (reflecting).  
 
Gambar 2. Siklus PTK  pada Model Kemmis & Mc Taggrat 
Berdasarkan gambar diatas, alur penelitian tindakan ini terdiri dari 
empat langkah dan dapat diuraikan sebagai berikut (Kunandar, 2012 : 71-




1. Planning (Perencanaan) 
Perencanaan adalah mengembangkan rencana tindakan secara kritis 
untuk meningkatkan permasalahan apa yang telah terjadi. Rencana PTK 
dissusun berdasarkan hasil pengamatan awal yang reflektif. Pengamatan 
dilakukan peneliti terhadap situasi kelas dalam konteks situasi sekolah 
secara umum. Berdasarkan pengamatan awal, peneliti akan mendapatkan 
gambaran umum tentang masalah yang ada. Kemudian peneliti 
berkolaborasi dengan guru melakukan upaya untuk membantu siswa dalam 
proses pembelajaran. 
Hasil pengamatan awal terhadap proses yang terjadi dalam situasi yang 
ingin diperbaiki dituliskan dalam bentuk catatan-catatan lapangan lengkap 
yang mnggambarkan dengan jelas cuplikan proses pembelajaran. Kemudian 
catatan-catatan lapangan tersebut dicermati bersama untuk melihat masala-
masalah yang ada dan aspek-aspek yang perluditingkatkan untuk 
memecahkan masalah yang terjadi dalam proses pembelajaran. 
2. Acting (Tindakan) 
Tindakan merupakan implementasi atau penerapan isi rancangan, yaitu 
menggunakan tindakan kelas. Tindakan yang dimaksud adalah tindakan 
yang dilakukan secara sadar dan terkendali, yang merupakan variasi praktik 
yang cermat dan bijaksana. Praktik diakui sebagai gagasan dalam tindakan 
itu dilakukan sebagai pijakan bagi pengembangan tindakan-tindakan 
berikutnya. Tindakan bertujuan untuk memperbaiki keadaan. PTK 
didasarkan atas pertimbangan teoritis dan empiris agar hasil yang diperoleh 
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berupa peningkatan proses pembelajaran yang optimal. Pelaksana tindakan 
pada penelitian ini adalah kolaborasi antara guru kelas dan peneliti.  
3. Observasing (Pengamatan) 
Observasi berfungsi untuk mendokumentasi pengaru tindakan yang 
terkait. Observasi perlu direncanakan dan juga dengan keterbukaan 
pandanagn dan pikiran serta bersifat responsif. Objek observasi adalah 
seluruh proses tindakan yang dilakukan, pengaruhnya (yang disengaja dan 
tidak disengaja), keadaan dan kendala tindakan direncakan dan 
pengaruhnya, serta persoalan lain yang timbul dalam konteks terkait. 
Observasi dalam PTK adalah kegiatan pengumpulan data yang berupa 
proses kinerja prose belajar mengajar. 
Observasi (pengamatan) dilakukan oleh peneliti selama pembelajaran 
matematika berlangsung dengan menggunakan lembar observasi yang telah 
dipersiapkan sebelumnya. Pengamatan dalam proses kegiatan pembelajaran 
menggunakan metode permainan dengan menggunakan media dakon yang 
dilakukan oleh peneliti. Kegiatan tersebut dilakukan untuk mengumpulkan 
data-data yang akan diolah untuk menentukan tindakan yang akan 
dilaksanakan peneliti selanjutnya. 
4. Reflecting (Refleksi) 
Refleksi adalah mengingatkan dan merenungkan suatu tindakan persis 
seperti yang telah dicatat dalam observasi. Refleksi berusaha memahami 
proses, masalah, persoalan, dan kendala yang nyata dalam tindakan 
strategis. Refleksi biasanya dibantu oleh diskusi diantara peneliti dan 
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kolaborator. Melalui diskusi, refleksi memberikan dasar perbaikan rencana. 
Refleksi (perenungan) merupakan kegiatan analisis, interpreasi dan 
eksplorasi (penjelasan) terhadap semua informasi yang diperoleh dari 
observasi atas pelaksanaan tindakan. 
F. Prosedur Penelitian 
Penelitian ini dilakukan secara bertahap dan disesuaikan dengan 
kondisi di lapangan. Prosedur pelaksanaan tindakan dan implementasi di 
lokasi penelitian sebagai berikut : 
1. Perenanaan (Planning) 
Rencana penelitian ini merupakan rencana yang disusun secara 
sistematis dan terstruktur, yaitu rencana harus mengarah kedepan. Peneliti 
dan kolaborator menetapkan tindakan yang akan dilakukan dalam upaya 
mengkatkan keaktifan siswa pada mata pelajaran matematika pada subjek 
yang diinginkan melalui hal-hal berikut :  
a. Peneliti dan kolabolator berdiskusi untuk mengidentifikasi 
permasalahan yang muncul berkaitan dengan pembelajaran matematika. 
b. Peneliti memberikan gagasan untuk menggunakan metode permainan 
dengan didukung media dakon untuk diterapkan dalam pembelajaran 
matematika.  
c. Peneliti memberikan masukan dan berdiskusi dengan kolabolator untuk 
mempersiapkan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan materi 
yang akan digunakan. Peneliti menjelaskan kinerja penerapan metode 
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permainan dengan menggunakan media dakon yang akan digunakan 
pada proses pembelajaran. 
d. Peneliti menyiapkan instrumen yang akan digunakan seperti lembar 
observasi, angket, lembar wawancara, dan catatan lapangan. 
2. Tindakan (acting) 
Tindakan  yang dilakukan secara sadar dan terkendali yang merupakan 
variasi praktik yang cermat dan bijaksana. Penelitian ini sebagai gagasan 
tindakan dan digunakan sebagai pijakan bagi pengembangan tindakan-
tindakan berikutnya. Penelitian ini dilakukan dalam bentuk siklus, yang 
diuraikan sebagai berikut :  
a. Siklus I 
1) Tahap perencanaan (Planing) 
Tindakan yang dilakukan dengan mempertimbangkan resiko pada 
situasi yang sebenarnya serta memberikan stimulasi pada siswa untuk 
dapat bertindak secara lebih aktif, bekerjasama, dan efektif dalam 
pembelajaran. 
a) Mengidentifikasi masalah yang muncul pada pembelajaran 
matematika. 
b) Merumuskan masalah yang telah teridentifikasi. 
c) Merancang RPP dengan menggunakan metode permainan 
serta media dakon. 
d) Mempersiapkan materi dan sarana pendukung pembelajaran. 
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e) Membuat  instrumen berupa lembar observasi, pedoman 
wawancara, angket, dan catatan lapangan untuk mengamati 
proses pembelajaran matematika. 
f) Mengukur kemampuan siswa dalam pembelajaran 
matematika setelah dilakukan penerapan pembelajaran 
menngunakan metode permainan dengan media dakon. 
2) Tahap Melakukan Tindakan  
Tindakan dalam penelitian ini adalah menggunakan metode 
permainan dengan media dakon untuk meningkatkan keaktifan siswa 
pada pembelajaran matematika. Tindakan yang dilakukan mengandung 
inovasi dan pembaharuan. 
Tindakan yang dilakukan dalam siklus pertama pada penelitian 
sebagai berikut :  
a) Memberikan penjelasan tentang media dakon yang 
digunakan dalam pembelajaran matematika 
b) Menerapkan pembelajaran matematika dengan 
menggunakan metode permainan dengan media dakon. 
c) Memberikan contoh penggunaan media dakon dalam 
pembelajaran.  
d) Memperhatikan alokasi waktu dengan jumlah kegiatan ang 
akan dilaksanakan. 
e) Mengantisipasi kendala yang ada dengan membuat solusi 
dari kendala tersebut. 
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3) Tahap Mengamati (Observing) 
Pada tahap ini peneliti melakukan kegiatan pengamatan yaitu 
mengamati kegiatan yang dilakukan bersama guru terhadap siswa. 
Observasi dilakukan dengan berdasarkan hal-hal berikut : 
a) Mengamati suasana pembelajaran, perilaku siswa dan reaksi 
siswa terhadap penggunaan metode permainan dengen media 
dakon dalam pembelajaran matematika. 
b) Mencatat semua kegiatan dan perubahan yang terjadi akibat 
penerapan metode permainan dan media dakon. 
c) Mendokumentasikan semua kegiatan berupa foto dan lembar 
observasi. 
4) Tahap Releksi (Reflection)  
Kegiatan dalam tahap ini adalah mengkaji ulang, 
mempertimbangkan hasil yang telah didapatkan dengan berbagai 
kriteria atau indikator keberhasilan yang telah ditetapkan. Refleksi 
dilakukan dengan guru kelas II dan siswa dengan melakukan 
wawancara untuk menentukan serta menetapkan tindakan selanjutnya 
yang akan dilakukan pada siklus II. Refleksi ini dilakukan berdasarkan 
hasil observasi, pedoman wawancara, dan catatan lapangan. Berikut 
adalah hal-hal yang dilakukan penelii pada tahap refleksi : 
a) Memahami proses, masalah, dan kendala yang ditemukan 
ketika mengimplementasikan tindakan. 
b) Mendeskripsikan dalam bentuk catatan lapangan. 
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c) Mengidentifikasi masalah yang perlu diperbaiki. 
d) Melakukan refleksi dengan melakukan observasi,  
wawancara, dan pengisian angket. 
Hasil dari analisis yang diakukan pada tahap ini digunakan  untuk 
merencanakan kegiatan yang akan dilakukan pada siklus selanjutnya. 
Hasil tindakan yang berhasil akan tetap dilakukan sedangkan yang 
kurang berhasil akan diperbaiki pada siklus sealanjutnya.  
3. Siklus II 
Pelaksanaan tindakan pada siklus II berupa perbaikan tindakan yang 
telah disesuaikan dengan hasil refeksi pada siklus I. Berikut adalah tahap-
tahap yang akan dilakukan pada siklus II adalah sebagai berikut :  
1) Tahap Perencanaan (Planing) 
Tahapan ini mencakup kegiatan sebagai berikut :  
a) Mendiskusikan mengenai kesulitan-kesulitan yang dialami 
siswa. 
b) Merancang perbaikan berdasarkan refleksi pada siklus I. 
c) Memperbaiki Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
dalam kegiatan pembelajaran meupun alokasi waktu 
2) Tahap Melakukan Tindakan (Action) 
Melakukan tindakan perbaikan pada siklus II berupa perbaikan 
tindakan yang telah disesuikan dengan hasil refleksi pada siklus I. 
Berikut ini tahap-tahap yang dilakukan pada siklus II antara lain :  
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a) Memberikan penggambaran cara penggunaan media dakon 
secara lebih tepat dan mendalam pada pembelajaran, agar 
tidak menimbulkan perbedaan persepsi siswa.   
b) Memperhatikan alokasi waktu dengan jumlah kegiatan ang 
akan dilaksanakan agar lebih efektif dan efisien.  
c) Memperjelas petunjuk permainan dakon secara lebih detail. 
3) Tahap Mengamati (Observing) 
Pada tahapan ini pengematan yang dilakukan antara lain adalah 
sebagai berikut : 
a) Mengamati suasana pembelajaran, perilaku siswa dan reaksi 
siswa terhadap penggunaan metode permainan dengen media 
dakon dalam pembelajaran matematika secara lebih 
mendetail pada setiap kegiatan. 
b) Mencatat semua kegiatan dan perubahan yang terjadi akibat 
penerapan metode permainan dan media dakon. 
c) Mendokumentasikan semua kegiatan berupa foto dan lembar 
observasi. 
4) Tahap Refleksi (Reflection) 
Pada tahapan ini pengematan yang dilakukan antara lain adalah 
sebagai berikut : 
a) Merefleksi proses pembelajaran dengan mengunakan metode 
permain pada media dakon yang telah dilakukan. 
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b) Merefleksikan hasil keaktifan belajar siswa pada kegiatan 
pembelajaran matemetika. 
c) Menganalisis temuan dan hasil akhir penelitian. 
G. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama 
dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah memperoleh 
data (Sugiyono, 2008 : 308). Mengetahui teknik pengumpulan data yang 
tepat dapat memudahkan peneliti dalam mendapatkan data yang memenuhi 
standar data yang telah ditetapkan. Adapun teknik pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian adalah sebagai berikut : 
1. Metode Observasi  
Observasi adalah suatu metode mengumpulkan data dengan cara 
mengamati setiap kejadian yang sedang berlangsung dan mencataatnya 
dengan alat observasi tentang hal-hal yang diamati atau diteliti (Sanjaya, 
2012 : 86). Observasi dalam penelitian ini digunakan untuk mengumpulkan 
data dalam proses pembelajaran di lokasi penelitian. Observasi dilakukan 
dengan pedoman lembar observasi untuk mengamati proses pembelajaran 
yang sedang berlangsung.  
2. Metode Wawancara 
Denzim (dalam Wiratmaja, 2010 : 117) menjelaskan bahwa wawancara 
merupakan pertanyaan-pertanyaan yang diajukan secara verbal kepada 
orang-orang yang dianggap dapat memberikan informasi atau penjelasan 
hal-hal yang dianggap perlu. Wawancara yang dilakukan pada penelitian ini 
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dilakukan kepada guru dan siswa. Wawancara untuk mengungkapkan data 
yang sulit dicari atau ditemukan pada saat observasi serta untuk mengetahui 
tanggapan siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran matematika dengan 
menggunakan metode permainan dan media dakon. 
3. Dokumentasi  
Dokumentasi merupakan metode atau teknik pengumpulan data dengan 
menghimpun dan menganalisis dokumen-dokumen, baik dokumen tertulis, 
gambar maupun elektronik (Syaodik, 2011 : 221). Dokumentasi yang 
digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan berupa foto kegiatan 
pembelajaran. Dokumentasi dilakukan untuk memperkuat data yang 
diperoleh dari observasi. Foto untuk memberkan gambaran secara lebih 
nyata mengenai kegiatan yang dilakukan siswa serta menggambarkan 
suasana kelas ketika aktivitas belajar berlangsung.  
4. Catatan Lapangan  
Sumber informasi yang penting dalam penelitian ini adalah catatan 
lapangan yang dibuat oleh peneliti. Berbagai aspek pembelajaran dikelas, 
suasana kelas, pengelolaan kelas, hubungan interaksi guru dengan siswa, 
interaksi siswa dengan siswa, dan kegiatan penelitian semua dapat dibaca 
kembali dari catatan lapangan ini. Fungsi catatan lapangan adalah 






H. Instrumen Penelitian 
Instrumen yang akan digunakan dalam penelitian ini meliputi : 
1. Lembar Observasi  
Lembar observasi berfungsi untuk mengumpulkan informasi tentang 
kegiatan guru dan siswa selama proses pembelajaran berlangsung dari 
tindakan yang telah dilakukan guru maupun siswa. Adapun kisi-kisi yang 
digunakan pada lembar observasi ini adalah sebagai berikut :  
a. Lembar Observasi Aktivitas Guru 
Lembar Observasi ini disusun berdasarkan pendapat Tarigan (2006 :6) 
antara lain :  
f. Penggunaan konteks nyata sebagai (masalah kontekstual) sebagai 
titik tolak belajar matematika 
g. Penggunaan model yang menekankan penyelesaian secara informal 
sebelum menggunakan cara formal atau rumus 
h. Menghargai ragam jawaban dan kontribusi siswa 
i. Menggunakan pembelajaran interaktif dalam belajar matemaika 
j. Mengaitkan sesama topik dalam matematika. 
 
b. Lembar Observasi Keaktifan Siswa  
Lembar observasi keaktifan siswa merupakan lembar yang berisi 
pedoman dalam melaksanakan pengematan aktivitas siswa pada saat 
pembelajaran di dalam kelas. Peneliti menetapkan tujuh indikator untuk 
mengetahui keaktifan siswa dalam proses pembelajaran yaitu : 
1)mengajukan pendapat, 2) mengajukan dan menjawab pertanyaan,                  
3) berdiskusi dalam kelompok, 4) menyelesaikan masalah,                                   
5) mendengarkan penjelasan guru dan  pendapat teman,  6) mencatat meteri 
pembelajaran,  7) menggunakan atau menerapkan yang diperoleh. Setiap 
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indikator diberikan nilai sesuai dengan pengamatan observer terhadap siswa 
dalam satu kelompok (5-6 siswa) dengan kriteria sebagai berikut :  
Tabel 2. Penskoran Aspek Lembar Observasi Keaktifan Siswa 
Nilai Keterangan 
0 Tidak ada siswa yang melakukan  
1 1 orang siswa melakukan 
2 2 orang siswa melakukan 
3 3 orang siswa melakukan 
4 4 orang siswa melakukan 
5 5-6 orang siswa melakukan 
Sumber : Arifah Nur Triyani 2009 : 47 
2. Pedoman Wawancara 
Pedoman wawancara disusun untuk memudahkan dalam menanyakan 
dan mengetahui hal-hal yang tidak dapat atau kurang jelas diamati pada saat 
melakukan observasi. Selain itu, untuk mempermudah peneliti dalam 
melakukan tanya jawab tentang bagaimana tanggapan siswa dan guru 
terhadap pembelajaran yang dilaksanakan. 
I. Teknik Analisis Data 
Analisis data pada penelitian ini didasarkan pada refleksi di setiap 
siklus tindakan. Hal ini bermanfaat untuk rencana perbaikan pembelajaran 
pada siklus berikutnya. Data yang diperoleh pada penelitian ini berupa 
lembar observasi selama proses pembelajaran, hasil wawancara, 
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dokumentasi dan catatan lapangan pada setiap siklus. Adapun teknis analisis 
data untuk masing-masing instrumen adalah sebagai berikut. 
1. Analisis data hasil observasi  
Observasi dilakukan pada saat pembelajaran berlangsung dengan 
berpedoman pada lembar observasi yang telah dibuat sebelumnya. 
Observasi dilakukan untuk mengemati keaktifan siswa dan kegiatan yang 
dilakukan guru selama proses pembelajaran berlangsung.  
a. Analisis data observasi guru  
Lembar observasi untuk mengamati penerapan metode permaianan 
dengan menggunakan media dakon terdiri dari 10 butir dengan 
menggunakan skala Guttman dengan dua pilihan jawaban yaitu “Ya” dan “ 
Tidak” disertai dengan deskripsi singkat. Perolehan skor kemudian dirata-
rata. 
b. Analisis data observasi keaktifan siswa  
Hasil observasi data dari kegiatan pembelajaran matematika dianalisis 
dengan menggunakan langkah-langkah sebagai berikut :  
1) Berdasarkan pedoman penskoran yang telah dibuat, dihitung jumlah skor 
keseluruhan untuk kelas II sesuai masing-masing observer. 
2) Skor keseluruhan untuk setiap observer diakumulatifkan kemudian dicari 
rata-ratanya  
3) Skor rata-rata tersebut dipresentase dan dikalifikasikan dengan 




Tabel 3. Kualifikasi Presentase Skor Hasil Observasi Keaktifan Siswa 
Rentang Skor Kualifikasi  
80,01-100% Sangat Tinggi 
60,01-80% Tinggi  
40,01-60% Sedang  
20,01-40% Rendah  
0-20% Sangat Rendah 
Sumber : Arifah Nur Triyani, 2009 : 51 
J. Indikator Keberhasilan  
Sesuai dengan karakteristik Penelitian Tindakan Kelas, keberhasilan 
penelitian ditandai dengan adanya perubahan yang lebih baik secara proses 
maupun peningkatan aktivitas yang dilakukan oleh siswa. Keaktifan siswa 
pada proses pembelaaran matematika pada materi pembagian di SD Negeri 
Tambakromo 03 Pati setelah diterapkannnya metode permainan dengan 
menggunakan media dakon akan dikatakan meningkat jika hasil rata-raa 
seluruh aspek yang diamati lebih dari 60%. Aspek-aspek keaktifan siswa 
pada pembelajaran matematika yang diamati adalah sebagai berikut :  
1. Mengajukan pendapat 
Siswa berani mengajukan pendapat saat dalam diskusi kelompok 
maupun secara individu pada proses pembelajaran.  
2. Mengajukan dan menjawab pertanyaan 
Siswa mengajukan pertanyaan baik ditujukan kepada guru maupun 
siswa yang lain (teman). Pertanyaan yang diajukan sesuai atau berkaitan 
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dengan materi pembagian yang dipelajari dalam proses pembelajaran. 
Siswa juga diberi kesempatan untuk menjawab pertanyaan yang berasal dari 
guru maupun siswa lainnya, 
3. Berdiskusi dalam kelompok 
Siswa tidak hanya berdiam diri ketika proses pembelajaran 
berlangsung. Siswa dapat berpartisipasi dalam kelompok dan dapat 
berdiskusi dengan membangun interaksi yang baik antar teman kelompok. 
4. Menyelesaikan masalah 
Siswa dapat menyelesaikan masalah yang diberikan oleh guru maupun 
yang diajukan siswa lainnya. Penyelesaian masalah dapat dilakukan secara 
indivudu maupun kelompok. 
5. Mendengarkan penjelasan guru dan pendapat teman 
Siswa mendengarkan penjelasan guru mengenai kegiatan yang akan 
dilakukan siswa saat proses pembelajaran berlangsung. Siswa juga dapat 
menghargai pendapat teman dengan cara mendengarkan serta 
memperhatikan pendapat teman saat siswa lain berbicara. 
6. Mencatat meteri pembelajaran 
Siswa mencatat materi, soal, maupun hasil pembehasan yang telah 
diberikan pada proses pembelajaran. 
7. Menggunakan atau menerapkan peraturan yang diperoleh 
Siswa dapat menerapkan peraturan permainan dengan baik pada saat 
proses pembelajaran. Siswa juga dapat menggunakan peraturan yang 




HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian  
1. Deskripsi Data Awal 
Penelitian ini diawali dengan melaksanakan observasi di kelas II 
SDN Tambakromo 03 Kecamatan Tambakromo Kabupaten Pati untuk 
memperoleh data pada kondisi siswa pada saat proses pembelajaran, 
khususnya pelajaran matematika. Observasi dilaksanakan pada bulan  
Mei 2017. 
Proses pembelajaran diikuti oleh 21 siswa. Proses pembelajaran 
yang berlangsung menggunakan kurikulum KTSP, penerapan pada 
setiap mata pelajaran berlangsung secara tematik karena kelas yang 
digunakan oleh peneliti adalah kelas II yang termasuk kelas rendah, 
sehingga pelajaran matematika saling terkait dengan pelajaran yang 
lain. Metode konvensional yang digunakan oleh guru seperti ceramah 
dan tanya jawab masih belum maksimal dalam mengembangkan 
keaktifan yang dimiliki siswa. Data awal (pretindakan) dari observasi 
yang dilakukan peneliti saat proses pembelajaran secara rinci dapat 







Tabel 4. Data Awal (Pretindakan) dari Observasi Peneliti 
(Perhitungan selengkapnya dapat dilihat di halaman 137) 
Berdasarkan tabel diatas, dapat dilihat bahwa jumlah siswa yang 
aktif dalam berbagai aspek yang telah ditentukan masih belum maksimal 
dalam mengembangkan keaktifan yang dimiliki siswa. Siswa yang aktif 
dalam mengajukan pendapatnya hanya 4 siswa atau sekitar 19%.  Pada 
saat guru bertanya, siswa menjawab pertanyaan secara bersama-sama. 
Siswa akan menjawab pertanyaan secara individu hanya apabila 
ditunjuk oleh guru, sedangkan jika diberi kesempatan untuk 
mengajukan pertanyaan, sebagian besar siswa hanya diam, hanya sekitar 
7 siswa dari 21 siswa atau sekitar 33,3% yang berani untuk mengajukan 






Mengajukan pendapat kepada 
guru maupun kepada siswa lain 
4 19 
2. 




Partisispasi serta diskusi dalam 
kelompok 
0 0 
4. Menyelesaikan masalah 8 38,1 
5.  
Mendengarkan penjelasan guru 
atau pendapat siswa lain. 
9 42,8 
6. 




Menggunakan atau menerapkan 
petunjuk yang diperoleh 
8 38,1 






pertanyaan maupun menjawab pertanyaan dengan benar. Partisipasi 
siswa dalam proses pembelajaran bersifat individu, belum ada diskusi 
kelompok yang dilakukan. Siswa belum mempunyai keberanian dalam 
mengajukan pendapatnya, mengajukan pertanyaan dan menjawab 
pertanyaan, serta partisipasi siswa masih bersifat individu. Sehingga 
keaktifan dalam berkomunikasi yang terjalin antara guru dengan siswa 
maupun antar siswa masih belum lancar.  
Siswa saat menyelesaikan masalah belum dapat berperan aktif 
dalam menemukan sendiri konsep-konsep matematika agar 
pembelajaran lebih bermakna dan melekat lebih lama dalam ingatan dari 
pada harus menhafal rumus. Sehingga masih ada siswa yang mengalami 
kesulitan belajar. Siswa lebih banyak mendengarkan penjelasan dari 
guru dan mencatat materi pembelajaran pada buku catatan masing-
masing sesuai dengan guru petunjuk guru. 
Media pendukung pembelajaran juga terbatas, hanya 
menggunakan benda yang ada disekitar lingkungan sekolah saja, seperti 
yang digunakan saat itu adalah ranting pohon dan daun. Siswa juga 
diberi soal oleh guru untuk mengerjakan maju di papan tulis, tetapi 
siswa menunggu untuk ditunjuk terlebih dahulu, belum ada insiatif 
siswa untuk maju mengerjakan secara sukarela. Akhir pembelajaran 
guru memberikan soal evaluasi dengan cara mencongak (membacakan 
soal evaluasi satu per satu dengan diberikan waktu tenggang untuk 
mengerjakan). Setelah selesai mengerjakan soal evaluasi langsung 
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dikoreksi dengan menukarkan antar teman sebangku yang dipandu 
dengan instruksi dari guru. Peran guru dalam proses pembelajaran di 
dalam kelas masih mendominasi. 
Berbekal dari hasil observasi terhadap proses pembelajaran, 
khususnya pembelajaran matematika, peneliti melakukan wawancara 
dengan guru untuk mengetahui hal-hal yang tidak dapat atau kurang 
jelas diamati pada saat melakukan observasi. Menurut wawancara dan 
observasi dari guru kelas, masih ada beberapa aspek yang belum dicapai 
siswa seperti rincian sebagai berikut :  












(Perhitungan selengkapnya dapat dilihat di halaman 136) 






Mengajukan pendapat kepada 
guru maupun kepada siswa lain 
5 23,8 
2. 




Partisispasi serta diskusi dalam 
kelompok 
0 0 
4. Menyelesaikan masalah 7 33,3 
5.  
Mendengarkan penjelasan guru 
atau pendapat siswa lain. 
9 42,9 
6. 




Menggunakan atau menerapkan 
petunjuk  yang diperoleh 
9 42,9 





Berdasarkan tabel diatas tampak bahwa ada beberapa aspek yang 
belum dicapai siswa bahkan ada aspek yang belum dilakukan yaitu 
partisispasi serta diskusi dalam kelompok sebab kegiatan siswa dalam 
pembeljaran masih bersifat individu. Sehingga rata-rata data awal 
(pretindakan) yang diperoleh sebagi berikut. 
Tabel 6. Data Awal (Pretindakan) 
(Perhitungan selengkapnya dapat dilihat di halaman 138) 
Rata-rata dari data awal (pretindakan) yang dilakukan sebesar 
31,6%. Hasil observasi data awal (pretindakan) terhadap proses 
pembelajaran, khususnya pembelajaran matematika, masih rendah maka 












kepada guru maupun 
kepada siswa lain 
23,8 19,05 21,4 
2. 
Mengajukan dan menjawab 
pertanyaan 
28,6 33,3 30,9 
3. 
Partisispasi serta diskusi 
dalam kelompok 
0 0 0 
4. Menyelesaikan masalah 
33,3 38,1 35,7 
5.  
Mendengarkan penjelasan 
guru atau pendapat siswa 
lain. 
42,9 42,8 42,8 
6. 
Mencatat hasil/soal/materi  
pembelajaran 
52,4 47,6 50 
7. 
Menggunakan atau 
menerapkan petunjuk yang 
diperoleh 
42,9 38,1 40,5 





akan disusulah rencana perbaikan dalam proses pembelajaran dengan 
menggunakan permainan dakon pada pembelajaran matematika 
sehingga nantinya diharapkan dapat meningkatkan keaktifan siswa 
kelas II SDN Tambakromo 03 Pati. 
2. Pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas dengan Permainan Dakon 
Pelaksanaan penelitian tindakan kelas pada mata pelajaran 
matematika materi pembagian siswa kelas II SDN Tambakromo 03 Pati 
dilaksanakan dalam dua siklus. Penelitian dilaksanakan pada bulan Mei 
pada semester II, yaitu sesuai dengan materi yang terdapat pada 
kurikulum pembelajaran yang digunakan.  




1. I/1 Kamis, 4 Mei 2017 07.00-08.45 
2. I/2 Sabtu, 6 Mei 2017 07.00-08.45 
3. II/1 Kamis, 11 Mei 2017 07.00-08.45 
4. II/2 Sabtu, 13 Mei 2017 07.00-08.45 
 
Menurut model Kemmis & Mc Taggart, Penelitian Tindakan 
Kelas mencakup empat langkah yang bersifat spiral dan dipandang 
sebagai satu siklus (Rochiati Wiriatmaja, 2005 : 66) yaitu perencanaan 




a. Pelaksanaan Tindakan  Siklus I 
1) Perencanaan  
a) Peneliti dan guru menetapkan waktu pelaksanaan penelitian 
tindakan kelas. Pelaksanaan dilaksanakan setiap hari Kamis dan 
Sabtu, sesuai dengan jadwal mata pelajaran matematika di kelas II 
SDN Tambakromo 03 Pati. 
b) Membuat RPP tentang materi pembagian yang akan diajarkan 
dengan menerapkan permainan dakon, RPP disusun oleh peneliti 
dengan pertimbangan dari dosen dan guru yang bersangkutan. RPP 
ini digunakan sebagai pedoman pengajar dalam melaksanakan 
pembelajaran di kelas. 
c) Mempersiapkan media permainan dakon yang akan digunakan 
dalam setiap kegiatan pembelajaran. Selain itu peneliti menyiapkan 
stiker berbentuk bintang sebagai reward atau penghargaan untuk 
siswa yang aktif. 
d) Mempersiapkan LKS untuk siswa. LKS ini disusun peneliti dengan 
pertimbangan guru yang bersangkutan dan dosen pembimbing. 
e) Mempersiapkan instrumen yang akan digunakan seperti lembar 
observasi, lembar wawancara guru dan siswa, dan catatan lapangan. 
f) Menyiapkan peralatan untuk mendokumentasi kegiatan-kegiatan 





2) Tindakan Siklus I 
Tahap  kedua dari penelitian ini dengan melaksanakan tindakan 
yang merupakan pelaksanaan tindakan dalam siklus pertama. 
a) Pertemuan pertama Siklus I ( Kamis, 4 Mei 2007) 
Guru membuka pembelajaran dengan memberi salam dan 
menanyakan kabar kepada siswa. Siswa diberi apersepsi dengan 
pertanyaan “siapa yang suka berbagi makanan maupun mainan 
dengan saudara atau teman?” (guru menggunakan masalah 
kontekstual). Siswa menjawab secara bersama-sama dengan 
mengangkat tangan sehingga suasana kelas menjadi ramai (siswa 
menjawab pertanyaan). Guru mempersilahkan siswa untuk 
menceritakan pengalamannya tentang berbagi. Tetapi tidak ada mau 
menceritakan pengalamannya secara individu, semua siswa hanya 
berbisik-bisik dengan teman sebangkunya. Sehingga guru harus 
menunjuk salah satu siswa yang maumengajukan pendapatnya 
dengan cara menceritakan pengalamannya tentang berbagi (siswa 
mengajukan pendapat). Siswa diajak mendengarkan dongeng  yang 
berjudul “Ibu Kera yang Adil” yang disampaikan oleh guru. Siswa 
mendengarkan dengan seksama cerita yang disampaikan oleh guru 
tentang pembagian yang adil yang dilakukan oleh seekor Ibu Kera 
terhadap anak-anaknya (siswa mendengarkan dongeng dari guru). 
Siswa dengan guru melakukan tanya jawab mengenai tokoh yang 
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ada dalam dongeng dan makna yang dapat diambil dari isi dongeng 
tersebut (siswa mengajukan dan menjawab pertanyaan). 
Guru mengaitkan isi dongeng dongeng dengan operasi hitung 
pembagian (guru mengaitkan topik yang disampaikan dengan topik 
lain dengan matematika). Siswa diberikan contoh untuk menghitung 
pembagian secara cepat (bilangan yang dibagi paling besar 100) 
dengan cara pengurangan berulang menggunakan pensil yang dibagi 
di tempat pensil masing-masing siswa dengan sama banyak (guru 
membimbing siswa dalam menyelesaikan masalah). Guru mencoba 
menggali pemahaman siswa dengan mempersilahkan siswa untuk 
maju untuk membuat soal dan menjawab soal tersebut di papan tulis. 
Tetap saja semua siswa belum mempunyai keberanian untuk maju 
ke depan, sehingga guru berjanji untuk memberikan reward atau 
penghargaan berupa stiker berbentuk bintang. Dua siswa berani 
maju menuliskan di papan tulis, yang satu memberikan soal dan 
yang satu lagi menjawab dengan cara pengurangan berulang (siswa 
menyelesaikan masalah). Setelah itu karena pertanyaan dan 
jawabannya benar maka siswa yang lain dan guru memberikan tepuk 
salut dan stiker  bintang untuk kedua siswa tersebut. Siswa mencatat 
soal dan materi yang telah diberikan guru (siswa mencatat soal dan 
materi pembelajaran). 
Siswa sudah paham untuk menghitung pembagian secara cepat 
(bilangan yang dibagi paling besar 100) dengan cara pengurangan 
70 
 
berulang. Siswa diberi penjelasan oleh guru mengenai petunjuk 
menggunakan permainan dakon (guru menjelaskan permainan 
dakon kepada siswa). Siswa juga diberikan contoh oleh guru untuk  
menghitung pembagian (guru memberikan contoh penggunaan 
permainan dakon). Contoh yang diberikan seperti soal 12 : 3 = ........, 
cara menjawab dengan permainan dakon yaitu bilangan 12 adalah 
jumlah biji dakon dan bilangan 3 adalah jumlah lubang lumbung 
yang akan dimasuki biji dakon. Siswa mengambil biji dakon 
sebanyak 12 biji kemudian dimasukkan ke dalam 3 lubang lumbung 
satu per satu. Setelah biji lumbung habis siswa akan menghitung 
jumlah biji dakon pada masing-masing lumbung untuk mengetahui 
jawaban dari pertanyaan diatas. Siswa juga mencoba soal yang 
dicontohkan dengan caranya sendiri yaitu dengan mebagikan 12 biji 
dakon pada setiap lubung 3 biji. Setelah itu siswa menghitung 
jumlah lumbungnya. Guru membimbing siswa dalam memencoba 
menghitung menggunakan permainan dakon (guru membimbing 
siswa dalam mencoba menyelesaikan masalah). Siswa yang lain 
yang tidak mempraktikkan juga memperhatikan dengan seksama.  
Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok, setiap kelompok 
terdiri dari 5-6 orang siswa. Kelas II SDN Tambakromo 03 terdiri 
dari 21 siswa akan tetapi 1 siswa tidak masuk karena sakit. Jadi, 
setiap kelompok terdiri dari 5 orang siswa. Pembagian kelompok 
dilakukan dengan acak, caranya berhitung 1 sampai 4, dengan begitu 
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siswa yang mengucap angka 1 akan berkelompok menjadi kelompok 
1, dan seterusnya sampai kelompok 4. Kelompok yang telah 
terbentuk akan saling berhadapan, yaitu kelompok 1 berhadapan 
dengan kelompok 2, sedangkan kelompok 3 berhadapan dengan 
kelompok 4. Guru membagikan kepada setiap 2 kelompok yang 
saling berhadapan akan diberikan LKS dan peralatan untuk 
permainan dakon yang terdiri dari papan dakon, 4 botol yang berisi 
25 biji manik-manik per botol, 1 botol manik-manik berbentuk 
bintang, dan 1 set kartu. 
Siswa mencoba menghitung pembagian cepat (bilangan yang 
dibagi paling besar 100) dengan berdiskusi dalam kelompoknya 
(siswa berpartisipasi serta diskusi dalam kelompok). Saat siswa 
bermain dakon, ada pembagian tugas yang harus dilakukan secara 
bergantian, ada yang menjadi pemain, penanya dan penulis hasil 
yang diperoleh dari diskusi. Siswa yang bertugas menuliskan hasil 
diskusi kelompok pada LKS yang tersedia (siswa mencatat hasil 
diskusi). Siswa menggunakan permainan dakon sesuai dengan 
petunjuk (siswa menggunakan dan menerapkan petunjuk yang 
diperoleh). Siswa yang bertugas sebagai penanya memberikan soal 
kepada pemain. Setelah itu, siswa yang sebagai pemain menjawab 
dengan menggunakan permainan dakon, untuk menjawab 
pembagian dua bilangan (bilangan yang dibagi paling besar 100) 
Guru berkeliling untuk membimbing siswa yang belum mengerti 
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dan ingin bertanya (guru membimbing siswa dalam diskusi 
kelompok).  
Pada saat bermain dakon dengan 2 anak yang menagis karena 
berselisih paham dalam kelompok, guru mencoba menenangkan dan 
membujuk agar melanjutkan permainan, akan tetapi siswa masih 
tidak mau untuk melanjutkannya. Setelah masing-masing kelompok 
selesai dalam mengerjakan LKS dengan menggunakan permainan 
dakon, siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan kegiatan apa 
saja yang telah dipelajari dengan aktif bertanya jawab agar siswa 
berani mengemukakan pendapatnya, seperti apabila ada soal yang 
diberikan penanya dalam permainan dakon kurang tepat, guru 
sebagai fasilitator memberikan penjelasan bahwa ada pembagian 
yang dapat dibagi habis adapula pebagian yang tidak dapat dibagi 
habis, dsb. (guru membimbing siswa dalam menyimpulkan hasil 
penyelesaian masalah) 
Guru memberikan soal evaluasi. Siswa mengerjakan soal 
evaluasi masing-masing. Setelah semua siswa selesai mengerjakan, 
dikumpulkan di meja guru. Guru menutup pembelajaran dengan 
menyampaikan pesan moral untuk saling berbagi dengan adil dan 
sama banyak, baik dengan teman maupun saudara. Terakhir, guru 
mengucapkan salam untuk mengakhiri pembelajaran dan 




b) Pertemuan kedua Siklus I ( Sabtu, 6 Mei 2007) 
Guru membuka pembelajaran dengan memberi salam dan 
menanyakan kabar kepada siswa. Siswa diberi apersepsi dengan 
pertanyaan “siapa yang masih ingat dengan dongeng kemarin? Siapa 
yang mau membacakan dongengnya?” (guru menggunakan masalah 
kontekstual). Siswa menjawab secara bersama-sama dengan 
mengangkat tangan, ada 3 siswa perempuan yang sukarela maju 
tanpa ditunjuk. Guru bertanya kembali “Apakah hanya 3 orang ini?” 
agar ada siswa yang mau maju lagi, ternyata ada 2 orang siswa laki-
laki yang mau maju. Siswa membacakan dongeng dengan cara 
memerankan tokoh yang ada di dalam dongeng. Setelah 
memerankan dongeng, siswa mencoba memahami isi dongeng 
dengan mencerikan kembali isi dongeng tersebut menggunakan 
kalimatnya sendiri di buku tugas masing-masing. Selesai 
mengerjakan, ada 1 siswa yang mau membacakan isi dongeng 
menggunakan kalimatnya sendiri di depan kelas (siswa mengajukan 
pendapat). 
 Guru mengaitkan isi dongeng untuk memecahkan masalah 
sehari-hari yang berhubungan dengan pembagian (guru mengaitkan 
topik yang disampaikan dengan topik lain dengan matematika). 
Siswa mendengarkan penjelasan dari guru dengan seksama  (siswa 
mendengarkan penjelasan guru). Guru memberikan contoh soal 
cerita, yaitu ibu mempunyai 8 buah jeruk, akan dibagi pada 4 wadah 
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dengan jumlah jeruk yang sama, berapa jeruk yang ada pada setiap 
wadah? (guru membimbing siswa dalam menyelesaikan masalah 
konstekstual yang diberikan). Cara menjawab dengan permainan 
dakon, bilangan 8 yang berbentuk jeruk diibaratkan 8 jumlah biji 
dakon dan bilangan 4 wadah diibaratkan lumbung pada dakon yang 
akan dimasuki bii dakon. Siswa mengambil 8 biji kemudian 
dimasukkan ke 4 lumbung satu per satu sampai habis dan siswa 
menghitung jumlah biji pada masing-masing lumbung untuk 
mengetahui jawaban dari pertanyaan diatas. Setelah itu siswa 
mencatat meteri dari penjelasan yang diberikan guru (siswa 
mencatat materi pembelajaran). Guru menjelaskan kepada siswa 
mengenai petunjuk permainan dakon dengan membacakannya di 
depan kelas (guru menjelaskan petunjuk permainan dakon). Siswa 
memperhatikan contoh yang diberikan oleh guru mengenai 
penggunaan dakon untuk memecahkan masalah sehari-hari yang 
berhubungan dengan pembagian yang menggunakan soal cerita 
(guru memberikan contoh penggunaan dakon untuk memecahkan 
masalah). Seorang siswa juga mencoba untuk membuat soal 
mengenai masalah sehari-hari yang berhubungan dengan pembagian 
yang menggunakan soal cerita dan dijawab oleh 1 teman lainnya 
(siswa menyelesaikan masalah). Guru juga mengingatkan dan 
menjelaskan kembali petunjuk penggunaan permainan dakon untuk 
menyelesaikan masalah sehari-hari yang berhubungan dengan 
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pembagian (guru menjelaskan kepada siswa peraturan permainan 
dakon). Guru  memberikan contoh soal cerita yang berhubungan 
dengan pembagian dengan penyelesaiannya menggunakan dakon 
(memberikan contoh penggunaan dakon untuk penyelesaian soal 
cerita). 
Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok, setiap kelompok 
terdiri dari 5-6 orang siswa. Kelompok yang terbentuk ada 4 
kelompok dengan acak, menggunakan undian, masing-masing 
kelompok terdiri 5 orang siswa karena 1 siswa masih sakit. Siswa 
dibagikan LKS beserta peralatan untuk permainan dakon seperti 4 
botol yang berisi 25 biji manik-manik per botol, 1 botol manik-
manik berbentuk bintang, dan 1 set kartu. 
. Siswa mencoba memecahkan masalah sehari-hari yang 
berhubungan dengan pembagian yang menggunakan soal cerita 
dengan menuliskan di LKS yang telah tersedia dengan bantuan 
permainan dakon. Siswa menggunakan permainan dakon sesuai 
dengan petunjuk (siswa menggunakan dan menerapkan petunjuk 
yang diperoleh). Siswa berbagi tugas ada yang menjadi penanya, 
pemain, dan penulis. Siswa yang bertugas sebagai penanya 
memberikan soal kepada pemain. Setelah itu, siswa yang sebagai 
pemain menjawab dengan menggunakan permainan dakon, untuk 
menjawab pembagian dua bilangan (bilangan yang dibagi paling 
besar 100) dengan menggunakan soal cerita. Guru berkeliling untuk 
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membimbing siswa melakukan kegiatan dan peraturan permainan 
dakon untuk mengerjakan pembagian sampai selesai, mendapatkan 
pemenang. 
Siswa dan guru menyimpulkan kegiatan apa saja yang telah 
dipelajari dengan aktif bertanya jawab agar siswa berani 
mengemukakan pendapatnya, seperti apabila ada soal yang 
diberikan penanya dalam permainan dakon kurang tepat, guru 
sebagai fasilitator memberikan penjelasan bahwa ada pembagian 
yang dapat dibagi habis adapula pebagian yang tidak dapat dibagi 
habis, dsb. Selanjutnya guru memberikan soal evaluasi. Siswa 
mengerjakan soal evaluasi masing-masing. Setelah semua siswa 
selesai mengerjakan, dikumpulkan di meja guru. Guru menutup 
pembelajaran dengan menyampaikan pesan moral untuk dapat 
menyelesaikan masalah sehari-hari yang berhubungan dengan 
pembagian dengan baik, agar tidak ada pertengkaran, tidak ada yang 
berlebihan, dll. Terakhir, guru mengucapkan salam untuk 
mengakhiri pembelajaran dan mempersilahkan siswa istirahat 
karena waktu menunjukkan pukul 08.45. 
3) Observasi 
Tahap ketiga dari penelitan tindakan kelas ini adalah observasi 
atau pengamatan. Observasi dilakukan bersamaan dengan 
berlangsungnya proses pembelajaran dengan menggunakan lembar 
observasi yang telah dibuat. Observasi ini dilaksanakan terhadap 
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aktifitas guru dan siswa di kelas. Peneliti disini bertindak sebagai 
guru dalam proses pembelajaran sedangkan guru yang bersangkutan 
sebagai observer. Pengamatan terhadap guru bertujuan untuk 
mengetahui apakah guru sudah menerapkan permainan dakon dalam 
proses pembelajaran di dalam kelas, sedangkan pengamatan 
terhadap siswa bertujuan untuk mengetahui keaktifan siswa dalam 
proses pembelajaran yang berlangsung. 
Berdasarkan hasil observasi, keaktifan sebagian siswa 
meningkat setiap pertemuan. Selain itu guru sudah menerapkan 
permainan dakon dalam proses pembelajaran di dalam kelas sesuai 
dengan RPP yang telah disusun sebelumnya. Adapun secara rinci 
hasil pengamatan pada siklus pertama adalah sebagai berikut.  
a) Hasil Observasi terhadap Aktivitas Guru dalam menerapkan 
Permainan Dakon 
Observasi terhadap aktivitas guru bertujuan untuk mengetahui 
apakah guru telah benar-benar menerapkan permainan dakon sesuai 
dengan petunjuk permainan dakon yang telah disusun berdasarkan 
pendapat Daitin Tarigan (2006 : 6) seperti menggunakan konteks 
nyata sebagai (masalah kontekstual) sebagai titik tolak belajar 
matematika, menggunakan permainan yang menekankan 
penyelesaian secara informal sebelum menggunakan cara formal 
maupun rumus, menghargai ragam jawaban dan kontribusi siswa, 
menggunakan pembelajaran interaktif dalam belajar matematika, 
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mengaitkan sesama topik dalam matematika. Instrumen yang 
digunakan berupa lembar observasi yang terdiri dari 8 item 
menggunakan skala Guttman dengan dua pilihan jawaban, yaitu 
Ya/Tidak (skor 1 untuk jawaban Ya dan skor 0 untuk jawaban 
Tidak) disertai dengan deskripsi singkat. Berdasarkan hasil 
pengamatan pada pembelajaran berlangsung, guru telah 
melaksanakan proses pembelajaran dengan menerapkan permainan 
dakon sesuai dengan petunjuk penggunaan dakon yang telah 
disusun. Guru telah menerapkan 8 aspek yang ada, setiap aspek yang 
dilaksanakan diberi skor 1. Perhitungan secara kuantitatif diperoleh 
skor ata-rata aktivitas guru dalam menerapkan permainan dakon 
selama siklus 1 adalah 8. 
b) Hasil Keaktifan Siswa dalam Proses Pembelajaran Siklus I 
Tabel 8. Hasil Keaktifan Siswa pada Siklus I 




1. Mengajukan pendapat kepada 
guru maupun antar siswa 
55% Sedang 
2. Mengajukan dan menjawab 
pertanyaan 
47,5% Sedang 
3. Partisispasi serta diskusi dalam 
kelompok 
40% Rendah 
4. Menyelesaikan masalah 60% Sedang 
5. Mendengarkan penjelasan guru 
atau pendapat siswa lain. 
57,5% Sedang  
6. Mencatat hasil/soal/materi   
pembelajaran 
67,5% Tinggi 
7. Menggunakan atau menerapkan 
peraturan yang diperoleh 
65% Tinggi 
Rata-rata skor keaktifan siswa 56% Sedang  
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(Perhitungan selengkapnya dapat dilihat di halaman139-140) 
Berdasarkan tabel diatas tampak bahwa keaktifan siswa yang 
paling tinggi pada saat siswa mencatat hasil/soal/materi sebesar 
67,25% sedangkan keaktifan siswa yang paling rendah pada saat 
siswa berpartisispasi serta diskusi dalam kelompok sebesar 40%. 
Sedangkan semua kelompok harus mencapai indikator keberhasilan 
sebesar 60%. Tabel diatas menunjukkan bahwa masih ada kelompok 
yang belum mencapai indikator keberhasilan sebesar 60%, yaitu 
pada aspek mengajukan pendapat kepada guru maupun antar siswa, 
mengajukan dan menjawab pertanyaan, partisispasi serta diskusi 
dalam kelompok, mendengarkan penjelasan guru atau pendapat 
siswa lain.. Rata-rata presentase hasil observasi keaktifan belajar 
matematika siswa pada siklus I sebesar 56%. Lebih jelasnya 





.Gambar 3. Diagram Batang Hasil Observasi Keaktifan Siswa Siklus I 
*Keterangan :  
1 = Mengajukan pendapat kepada guru maupun antar siswa 
2 = Mengajukan dan menjawab pertanyaan 
3 = Partisispasi serta diskusi dalam kelompok 
4 = Menyelesaikan masalah 
5 = Mendengarkan penjelasan guru atau pendapat siswa lain 
6 = Mencatat hasil/soal/materi pembelajaran 
7 = Menggunakan atau menerapkan peraturan yang diperoleh 
 
c) Hasil Wawancara  
Wawancara dilaksanakan dua kali yaitu pada akhir pertemuan 
pada setiap siklus 
(1) Hasil wawancara dengan siswa sebagai berikut :  
(a) Siswa merasa senang dan tertarik dengan pembelajaran 
menggunakan permainan dakon. 
(b) Siswa merasa terbantu dengan adanya kartu dakon saat tidak dapat 































Aspek yang diamati *
Hasil Observasi Keaktifan Siswa Siklus I
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(c) Siswa menjadi semangat saat proses pembelajaran dengan adanya 
penghargaan yang diberikan. 
(d) Beberapa siswa merasa tidak nyaman dalam kelompoknya karena 
masih ada anggota kelompoknya yang belum bisa diajak 
bekerjasama.  
(2) Hasil wawancara dengan Guru :  
(a) Guru belum pernah menggunakan permainan khususnya permainan 
dakon dalam pembelajaran, biasanya guru hanya menggunakan 
media yang sederhana saja. 
(b) Permainan dakon sangat menarik dan dapat mendorong siswa untuk 
aktif dalam pembelajaran. 
4) Refleksi  
Tahap keempat dalam penelitian tindakakan kelas ini adalah 
refleksi. Refleksi merupakan tindakan untuk mengungkapkan 
kembali apa yang sudah dilakukan, mengurai informasi, mengkaji 
secara mendalam kekurangan dan kelebihan tindakan tersebut. 
Tahap refleksi digunakan oleh peneliti dan guru melakukan 
evaluasi proses pembelajaran dengan mengolah dan mendiskusikan 
hasil observasi (baik observasi terhadap keaktifan siswa dan 
observasi terhadap aktifitas guru dalam menerapkan permainan 
dakon saat pembelajaran), kemudian peneliti mengonsultasikannya 
kepada dosen pembimbing. Keaktifan siswa selama proses 
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pembelajaran siklus I sudah mengalami peningkatan tiap 
pertemuannya. Evaluasi terhadap siklus I adalah sebagai berikut :  
a) Siswa masih kurang mempunyai keberanian untuk maju ke depan 
kelas tanpa ditunjuk oleh guru. 
b) Kerjasama dalam kegiatan diskusi dalam kelompok belum 
terbangun dengan baik. Siswa dalam satu kelompok masih takut 
untuk bertanya dengan teman satu kelompoknya. Siswa juga kurang 
dapat mendengarkan pendapat teman saat bermain dakon. 
c) Pembagian tugas saat permainan dakon sebagai penanya, pemain, 
maupun penulis, masih terdapat kesulitan. 
d) Pada awal pembentukan kelompok, masih ada siswa yang kurang 
cocok dengan teman satu kelompoknya sehingga ada 2 siswa yang 
menangis, kurang bersemangat dalam mengerjakan, bahkan ada 
siswa yang tidak mau bermain dakon dan mengganggu siswa lain. 
Berdasarkan evaluasi tersebut, peneliti dan guru kelas 
bermusyawarah untuk mencari jalan keluar yang kemudian 
dilaksanakan pada siklus II. Dari musyawarah tersebut, kemudian 
dikonsultasikan kepada dosen pembimbing.  
b. Pelaksanaan Tindakan Siklus II 
1) Perencanaan  
Tahap perencanaan siklus kedua hampir sama dengan siklus 
yang pertama, yaitu membuat RPP, menyiapkan media beserta 
perlengkapannya, menyiapkan instrumen penelitian untuk siklus II 
83 
 
berdasarkan berbagai rekomendasi yang telah disepakati pada saat 
refleksi siklus pertama. Rencana tindakan siklus II yaitu :  
a) Guru memberikan motivasi kepada siswa agar aktif saat proses 
pembelajaran berlangsung. Guru juga menekankan agar siswa 
mempunyai keberanian untuk bertanya, mengungkapkan pendapat, 
membuat maupun mengerjakan soal di depan kelas, dll. Walaupun 
salah dalam bertanya, berpendapat, maupun saat mengerjakan, guru 
tidak akan marah dan siswa yang lain tidak boleh menertawakan. 
Bahkan guru akan bangga dan siswa yang lain dapat mencontoh 
keberanian temannya. 
b) Siswa diberikan arahan untuk mengikuti petunjuk permainan dakon 
dan menggunakan kartu soal apabila tidak bisa ataupun ragu dalam 
membuat soal pertanyaan. 
c) Untuk meningkatkan kerjasama antar anggota kelompok, pada 
pertemuan berikutnya, guru akan membagi kelompok siswa lebih 
menyenangkan dengan menyanyikan lagu, dan diakhir lagu siswa 
akan dapat memilih anggota kelompoknya sendiri secara cepat.  
d) Guru membuat penanda dalam pembagian tugas yaitu dengan 
menggunakan mahkota yang bertuliskan penanya, pemain, dan 
penulis. 
e) Guru meyakinkan siswa agar siswa dapat menerima pembagian 
kelompoknya, juga memberikan semangat kepada siswa agar dalam 
proses pembelajaran berlangsung menyenangkan.  
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2) Tindakan Siklus II 
Tahap kedua dari penelitian tindakan kelas ini adalah 
pelaksanaan tindakan. Berikut merupakan uraian pelaksanaan 
tindakan dalam siklus II. 
a) Pertemuan pertama siklus II 
Guru membuka pembelajaran dengan memberi salam dan 
menanyakan kabar kepada siswa. Siswa diberi apersepsi dengan 
pertanyaan “siapa yang mempunyai tumbuhan disekitar lingkungan 
rumah?” (guru menggunakan masalah kontekstual yang sering 
dijumpai anak). Siswa menjawab secara bersama-sama dengan 
mengangkat tangan. Guru mempersilahkan siswa untuk 
menyebutkan contoh tumbuhannya. Ada 5 siswa yang dapat 
menyebutkan berbagai tumbuhan yang hidup disekitar rumah (siswa 
mengajukan pendapat). Sesudah itu, siswa mendengarkan tujuan 
pembelajaran yang akan dipelajari hari ini yang disampaikan oleh 
guru (siswa mendengarkan penjelasan guru). Siswa mengamati 
tumbuhan yang ada disekitar sekolah dan mendeskripsikan ciri-ciri 
tumbuhan tersebut. Siswa maju mempresentasikan hasil 
deskripsinya yaitu ada 2 orang siswa (siswa mengajukan 
pendapatnya). 
Siswa mendengarkan penjelasandari guru tentang mengubah 
bentuk operasi hitung perkalian menjadi pembagian maupun 
mengubah bentuk pembagian menjadi perkalian dengan 
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menggunakan contoh tumbuhan yang telah di disebutkan siswa tadi 
yaitu padi yang tumbuh berderet disawah (guru mengaitkan topik 
dengan matapelajaran yang lain). Guru membimbing siswa dengan 
memberikan contoh soal tentang mengubah bentuk operasi hitung 
perkalian menjadi pembagian maupun mengubah bentuk pembagian 
menjadi perkalian (guru membimbing siswa menyelesaikan 
masalah). Siswa diingatkan kembali petunjuk permainan dakon cara 
menggunakan dakon untuk mengubah bentuk pembagian menjadi 
perkalian maupun perkalian menjadi pembagian dengan 
membacakan didepan kelas (guru menjelaskan kepada siswa 
petunjuk permainan dakon).  
Siswa dibagi menjadi 4 kelompok, setiap kelompok terdiri dari 
5-6 siswa dengan cara bernyanyi “Bentuk Kelompok”. Siswa senang 
dengan cara pembagian kelompok yang seru dan mengasyikan. 
Setelah terbentuknya kelompok, siswa dibagikan LKS dan peralatan 
untuk permainan dakon. Siswa diberikan contoh guru saat mencoba 
mengubah bentuk operasi hitung perkalian menjadi pembagian 
maupun pembagian menjadi perkalian dengan menggunakan 
permainan dakon dan dituliskan di LKS. Siswa dengan bimbingan 
guru melakukan kegiatan dan peraturan permainan dakon untuk 
mengerjakan pembagian sampai mendapatkan kelompok yang 




Siswa dan guru menyimpulkan kegiatan apa saja yang telah 
dipelajari dengan aktif bertanya jawab agar siswa berani 
mengemukakan pendapatnya. Selanjutnya guru memberikan soal 
evaluasi. Siswa mengerjakan soal evaluasi masing-masing. Setelah 
semua siswa selesai mengerjakan, dikumpulkan di meja guru. Guru 
menutup pembelajaran dengan menyampaikan pesan moral. 
Terakhir, guru mengucapkan salam untuk mengakhiri pembelajaran 
dan mempersilahkan siswa istirahat karena waktu menunjukkan 
pukul 08.45. 
b) Pertemuan kedua siklus II 
Guru membuka pembelajaran dengan memberi salam dan 
menanyakan kabar kepada siswa. Siswa diberi apersepsi dengan 
pertanyaan “siapa yang mempunyai hewan yang hidup disekitar 
lingkungan rumah?” (guru menggunakan masalah kontekstual). 
Siswa menjawab secara bersama-sama dengan mengangkat tangan. 
Guru mempersilahkan siswa untuk menyebutkan contoh hewannya. 
Ada 3 siswa yang dapat menyebutkan berbagai hewan yang hidup 
disekitar rumah. Sesudah itu, siswa mendengarkan tujuan 
pembelajaran yang akan dipelajari hari ini yang disampaikan oleh 
guru. Siswa mengamati hewan yang ada disekitar sekolah maupun 
rumah dan mendeskripsikan ciri-ciri hewan tersebut. Siswa maju 
mempresentasikan hasil deskripsinya yaitu ada 2 orang siswa. 
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Siswa mendengarkan penjelasan mengenai operasi hitung 
campuran mengaitkannya dengan hewan. Guru memberikan contoh 
dengan bertanya kepada siswa “ada 40 hewan yang akan dibagikan 
dalam 8 kandang yang masing-masing dengan jumlah yang sama. 
Setelah dimasukkan kandang ternyata ada 3 hewan yang mati berapa 
jumlah hewan yang masih hidup di kandang?”. Ada 1 siswa yang 
menjawab dengan maju mengerjakan pertanyaan tersebut di papan 
tulis. Guru mengingatkan kembali petunjuk permainan dakon, guru 
juga memberikan contoh untuk hitung campuran dengan 
menggunakan permainan dakon. Siswa memperhatikan penjelasan 
dari guru. 
Siswa dibagi menjadi 4 kelompok, setiap kelompok terdiri dari 
5-6 siswa dengan cara bernyanyi “Bentuk Kelompok”. Siswa senang 
dengan cara pembagian kelompok yang seru dan mengasyikan 
seperti kemarin, siswa lebih antusias. Setelah terbentuknya 
kelompok, siswa dibagikan LKS dan peralatan untuk permainan 
dakon. Siswa mencoba mengubah bentuk operasi hitung campuran 
dengan menggunakan permainan dakon dan dituliskan di LKS. 
Siswa dengan bimbingan guru melakukan kegiatan dan peraturan 
permainan dakon untuk mengerjakan pembagian sampai 
mendapatkan kelompok yang menjadi pemenang. 
Siswa dan guru menyimpulkan kegiatan apa saja yang telah 
dipelajari dengan aktif bertanya jawab agar siswa berani 
88 
 
mengemukakan pendapatnya. Selanjutnya guru memberikan soal 
evaluasi. Siswa mengerjakan soal evaluasi masing-masing. Setelah 
semua siswa selesai mengerjakan, dikumpulkan di meja guru. Guru 
menutup pembelajaran dengan menyampaikan pesan moral. 
Terakhir, guru mengucapkan salam untuk mengakhiri pembelajaran 
dan mempersilahkan siswa istirahat karena waktu menunjukkan 
pukul 08.45. 
3) Observasi 
Seperti halnya siklus pertama, observasi dilaksanakan selama 
proses pembelajaran berlangsung, menggunakan lembar obervasi 
yang telah dibuat. Observasi ini dilaksanakan terhadap guru dan 
siswa di kelas. Peneliti sebagai guru dalam proses pembelajaran dan 
guru yang bersangkutan sebagai observer. Pengamatan terhadap 
guru bertujuan untuk mengetahui apakah guru sudah menerapkan 
permainan dakon dalam proses pembelajaran di dalam kelas, 
sedangkan pengamatan terhadap siswa bertujuan untuk mengetahui 
keaktifan siswa dalam proses pembelajaran yang berlangsung. 
Berdasarkan observasi, keaktifan siswa meningkat tiap 
pertemuannya. Selain itu, guru sudah menerapkan permainan dakon 
dalam proses pembelajaran sesuai dengan RPP yang telah disusun 
sebelumnya. Adapun secara rinci hasil pengamatan pada siklus II 
adalah sebegai berikut.  
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a) Hasil Observasi terhadap Aktivitas Guru dalam menerapkan 
Permainan Dakon 
Observasi terhadap aktivitas guru bertujuan untuk mengetahui 
apakah guru telah benar-benar menerapkan permainan dakon sesuai 
dengan petunjuk permainan dakon yang telah disusun berdasarkan 
pendapat Daitin Tarigan (2006 : 6) seperti menggunakan konteks 
nyata sebagai (masalah kontekstual) sebagai titik tolak belajar 
matematika, menggunakan model yang menekankan penyelesaian 
secara informal sebelum menggunakan cara formal maupun rumus, 
menghargai ragam jawaban dan kontribusi siswa, menggunakan 
pembelajaran interaktif dalam belajar matematika, mengaitkan 
sesama topik dalam matematika. Instrumen yang digunakan berupa 
lembar observasi yang terdiri dari 8 item menggunakan skala 
Guttman dengan dua pilihan jawaban, yaitu Ya/Tidak (skor 1 untuk 
jawaban Ya dan skor 0 untuk jawaban Tidak) disertai dengan 
deskripsi singkat. Berdasarkan hasil pengamatan pada pembelajaran 
berlangsung, guru telah melaksanakan proses pembelajaran dengan 
menerapkan permainan dakon sesuai dengan petunjuk penggunaan 
dakon yang telah disusun. Guru telah menerapkan 8 aspek yang ada, 
setiap aspek yang dilaksanakan diberi skor 1. Perhitungan secara 
kuantitatif diperoleh skor ata-rata aktivitas guru dalam menerapkan 
permainan dakon selama siklus II adalah 8. 
b) Hasil Keaktifan Siswa dalam Proses Pembelajaran Siklus II 
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Tabel 9. Hasil Keaktifan Siswa pada Siklus II 




1. Mengajukan pendapat kepada 
guru maupun antar siswa 
75% Tinggi 
2. Mengajukan dan menjawab 
pertanyaan 
77,5% Tinggi 




4. Menyelesaikan masalah 95% Sangat 
Tinggi 
5. Mendengarkan penjelasan guru 
atau pendapat siswa lain. 
82,5% Sangat 
Tinggi 




7. Menggunakan atau menerapkan 
peraturan yang diperoleh 
85% Sangat 
Tinggi 
Rata-rata skor keaktifan siswa  84,6% Sangat 
Tinggi 
(Perhitungan selengkapnya dapat dilihat di halaman 141-142) 
Berdasarkan tabel diatas tampak bahwa keaktifan siswa yang 
paling tinggi pada saat siswa mencatat menyelesaikan masalah 
sebesar 92,5% sedangkan keaktifan siswa yang paling rendah pada 
saat siswa mengajukan pendapat kepada guru maupun antar siswa 
sebesar 75%. Semua kelompok telah mencapai indikator keberhasilan 
sebesar 60%.. Tabel diatas menunjukkan bahwa sudah tidak ada aspek 
yang dibawah 60%. Rata-rata presentase hasil observasi keaktifan 
belajar matematika siswa pada siklus II sebesar 84,6%. Lebih jelasnya 





Gambar 4. Diagram Batang Hasil Observasi Keaktifan Siswa Siklus II 
*Keterangan :  
1 = Mengajukan pendapat kepada guru maupun antar siswa 
2 = Mengajukan dan menjawab pertanyaan 
3 = Partisispasi serta diskusi dalam kelompok 
4 = Menyelesaikan masalah 
5 = Mendengarkan penjelasan guru atau pendapat siswa lain 
6 = Mencatat hasil/soal/materi   pembelajaran 
7 = Menggunakan atau menerapkan peraturan yang diperoleh 
 
c) Hasil Wawancara 
Wawancara dilaksanakan dua kali pada akhir pertemuan setiap 
siklus.  
(1) Hasil Wawancara dengan siswa. 
(a) Siswa merasa senang dan tertarikdengan pembelajaran 
menggunakan permainan dakon. 
(b) Siswa merasa terbantu memahami pembelajaran matematika 
khususnya dalam mengerjakan materi pembagian dengan 
































Aspek yang diamati *
Hasil Observasi Keaktifan Siswa Siklus II
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(c) Siswa menjadi semangat  dengan adanya penghargaan yang 
diberikan berupa stiker berbentuk bintang. 
(d) Siswa sangat terbantu dalam belajar kelompok, kerjasama antar 
siswa sudah terbangun sehingga dapat saling membantu dalam 
menyelesaikan permasalahan yang dihadapi.  
(2) Hasil Wawancara dengan Guru.  
(a) Guru senang menggunakan permainan dakon . 
(b) Permainan dakon sangat menarik dan dapat mendorong  siswa lebih 
aktif. 
(c) Guru tidak melangalami kesulitan dalam pelaksanaan mengajarkan 
materi menggunakan permainan dakon. 
4) Refleksi  
Setelah siklus II selesai, peneliti mengolah hasil lembar 
observasi. Hasilnya dapat dilhat dibawah ini.  
(a) Observasi terhadap aktivitas guru dalam menerapkan permainan 
dakon menunjukkan bahwa guru telah menerapkan pembelajaran 
sesuai dengan petunjuk permainan dakon yang telah ditetapkan. Hal 
ini ditunjukkan dengan rata-rata skor lembar observasi sebesar 8. 
(b) Observasi terhadap keaktifan siswa mengalami peningkatan. 
Peningkatan tersebut dapat dilihat dari presentase dari semua aspek  




3. Peningkatan Keaktifan Siswa dari Pretindakan, Siklus I dan Siklus 
II 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa keaktifan siswa mengenai 
perbandingan dan skala siswa kelas II SDN Tambakromo Kecamatan 
Tambakromo Kabupaten Pati mengalami peningkatan setelah 
diterapkannya permainan dakon pada mata pelajaran matematika. 
Secara rinci hasil tersebut dapat dilihat dari tabel dan diagram berikut : 
Tabel 10. Peningkatan Keaktifan Siswa dari Pretindakan ke Siklus I 










1. Mengajukan pendapat kepada 






















5. Mendengarkan penjelasan 











7. Menggunakan atau 

















Supaya lebih jelas maka disajikan menggunakan diagram batang 
sebagai berikut. 
 
Gambar 5. Diagram Batang Peningkatan Keaktifan Siswa dari 
Pretindakan ke Siklus I 
*Keterangan :  
1 = Mengajukan pendapat kepada guru maupun antar siswa 
2 = Mengajukan dan menjawab pertanyaan 
3 = Partisispasi serta diskusi dalam kelompok 
4 = Menyelesaikan masalah 
5 = Mendengarkan penjelasan guru atau pendapat siswa lain 
6 = Mencatat hasil/soal/materi pembelajaran 
7 = Menggunakan atau menerapkan peraturan yang diperoleh 
 
Berdasarkan tabel dan digram diatas menunjukkan peningkatan 
rata-rata skor keaktifan siswa dari sebelum diterapkannya permainan 
dakon pada proses pembelajaran (pretindakan) sebesar 31,6% (rendah) 
meningkat setelah diterapkan permainan dakon pada siklus I sebesar 56% 































Peningkatan rata-rata skor kektifan siswa dari pretindakan ke siklus I 
terjadi sebesar 24,4%. Akan tetapi rata-rata skor pada pretindakan 
maupun siklus I belum mencapai indikator keberhasilan sebesar 60% dari 
semua kelompok pada semua aspek. Sehingga peneliti melakukan 
tidakan pada siklus II yang diharapkan dapat mencapai indikator 
keberhasilan yang telah ditetapkan. Secara rinci hasil peningkatan 
keaktian siswa dari pretindakan, siklus I dan siklus II dapat dilihat dari 
tabel dan diagram berikut : 
Tabel 11. Peningkatan Keaktifan Siswa dari Pretindakan, Siklus I, dan 
Siklus II  












Siswa Siklus II 
1. Mengajukan pendapat 





































penjelasan guru atau 







































Supaya lebih jelas maka disajikan menggunakan diagram batang 
sebagai berikut 
Gambar 6. Diagram Batang Peningkatan Keaktifan Siswa dari 
Pretindakan, Siklus I, dan Siklus II 
*Keterangan :  
1 = Mengajukan pendapat kepada guru maupun antar siswa 
2 = Mengajukan dan menjawab pertanyaan 
3 = Partisispasi serta diskusi dalam kelompok 
4 = Menyelesaikan masalah 
5 = Mendengarkan penjelasan guru atau pendapat siswa lain 
6 = Mencatat hasil/soal/materi pembelajaran 
7 = Menggunakan atau menerapkan peraturan yang diperoleh 
 
Hasil observasi terhadap rata-rata skor keaktifan siswa mengalami 
peningkatan. Peningkatan tersebut dapat dilihat dari persentase dari semua 
kelompok mencapai indikator keberhasilan sebesar 60% pada semua aspek 



























Keaktifan SIswa pada Pretindakan, Siklus 1 dan 
Siklus 2
Pretindakan Siklus 1 Siklus 2
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skor dari hasil observasi keaktifan siswa pada (pretindakan) sebesar 31,6% 
(kualifikasi rendah) siklus I sebesar 56% (kualifikasi sedang) dan 
meningkat pada siklus II menjadi 84,6% (kualifikasi tinggi). 
B. Pembahasan  
Pembelajaran matematika menggunakan permainan dakon di SDN 
Tambakromo 03 Kecamatan Tambakromo Kabupaten Pati telah 
dilaksanakan sesuai tahap pelaksanaannya yaitu perencanaan (planning), 
tindakan (acting), pengamatan (observing), refleksi (reflecting). 
Pelaksanaan penelitian dapat dilihat dari lembar observasi terhadap 
aktivitas guru dalam menerapkan permainan dakon. Guru telah 
menerapkan permainan dakon sesuai dengan karakteristiknya 
pembelajaran matematika menurut Daitin Tarigan (2006). Karakteristik 
tersebut antara lain adalah  menggunakan konteks nyata sebagai (masalah 
kontekstual) sebagai titik tolak belajar matematika, menggunakan model 
yang menekankan penyelesaian secara informal sebelum menggunakan 
cara formal maupun rumus, menghargai ragam jawaban dan kontribusi 
siswa, menggunakan pembelajaran interaktif dalam belajar matematika, 
mengaitkan sesama topik dalam matematika. Berdasarkan dari hasil 
penelitian dilihat bahwa observasi terhadap aktivitas guru dalam 
menerapkan permainan dakon menunjukkan guru telah menerapkan 
pembelajaran sesuai dengan karakteristiknya. Guru telah menerapkan 8 
aspek yang ada. Perhitungan secara kuantitatif diperoleh skor rata-rata 
aktivitas guru dalam menerapkan permainan dakon adalah 8. 
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Peningkatan keaktifan siswa pada saat pembelajaran matematika akan 
ditentukan dari 7 aspek yang terdapat dalam lembar observasi keaktifan 
siswa yaitu mengajukan pendapat kepada guru maupun antar siswa, 
mengajukan dan menjawab pertanyaan, partisispasi serta diskusi dalam 
kelompok, menyelesaikan masalah, mendengarkan penjelasan guru atau 
pendapat siswa lain, mencatat hasil/soal/materi pembelajaran dan 
menggunakan atau menerapkan yang diperoleh. 
Hasil observasi terhadap rata-rata skor keaktifan siswa mengalami 
peningkatan. Peningkatan tersebut dapat dilihat dari persentase dari semua 
kelompok mencapai indikator keberhasilan sebesar 60% pada semua aspek 
dan meningkat pada pretindakan sampau setiap siklusmya. Hasil rata-rata 
skor dari hasil observasi keaktifan siswa pada (pretindakan) sebesar 31,6% 
(kualifikasi rendah) siklus I sebesar 56% (kualifikasi sedang) dan 
meningkat pada siklus II menjadi 84,6% (kualifikasi tinggi). 
Hasil peningkatan keaktifan siswa didukung dengan peranan 
permainan dakon yang dikemukakan oleh Euis Kurniati (2016 : 94) 
mecakup tujuh aspek keterampilan. Keterampilan pertama adalah 
keterampilan bekerjasama dapat memunculkan keterikatan antar pemain, 
walapun siswa akan bersaing yang ditunjukkan dengan semangat dan 
partisipasi siswa, permainan ini juga memunculkan kesempatan kepada 
siswa lain untuk memainkan permainan yang telah dilakukan, sehingga 
peningkatan yang terjadi pada aspek partisispasi serta diskusi dalam 
kelompok menigkat sebesar 47,5%. Kedua adalah keterampilan dalam 
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menyesuaikan diri pada saat menerima kekalahan dan kemenangan. 
Selanjutnya keterampilan anak dalam berinteraksi dengan adanya sikap 
untuk mengajak siswa lain untuk bermain bersama dan mempersilahkan 
untuk memulai giliran bermain. Keterampilan keempat yaitu keterampilan 
mengontrol diri untuk memaikan peranan jika bukan gilirannya, maupun 
menyelesaikan masalah yang terjadi dalam permainan (menyelesaikan 
masalah). Keterampilan berempati dengan munculnya rasa senang pada 
saat temannya mencapai keberhasilan dan tidak mencela apabila gagal. 
Keterampilan dalam menaati peraturan (disiplin) karena permainan dakon 
memiliki petunjuk yang jelas dan siswa mampu mengikuti (menggunakan 
dan menerapkan petunjuk yang diperoleh). Terakhir adanya keterampilan 
dalam menghargai orang lain dengan adanya sikap menghargai berbagai 
kemampuan yang dimiliki siswa lain dan memunculkan kesempatan 
kepada siswa untuk meluangkan waktu dalam melihat permainan siswa 
lain. 
Berdasarkan data-data yang diperoleh dalam penelitian dapat 
disimpulkan bahwa keaktifan siswa kelas II SDN Tambakromo 03 
Kecamatan Tambakromo Kabupaten Pati pada materi pembagian melalui 





KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka dapat 
disimpulkan bahwa keaktifan siswa dalam pembelajaran matematika 
dengan permainan dakon di kelas II SDN Tambakromo 03 Kecamatan 
Tambakromo Kabupaten Pati pada materi pembagian mengalami 
peningkatan. Hal tersebut ditunjukkan dengan perolehan hasil observasi 
tentang keaktifan siswa meningkat dari data awal (pretindakan) sampai pada 
setiap siklusnya. Pada data awal (pretindakan) yang dilakukan diperoleh 
hasil rata-rata sebesar  31,6% , sedangkan pada setiap siklusnya yaitu pada 
siklus I diperoleh hasil rata-rata 56% dengan ada aspek yang masih diberada 
di bawah indikator keberhasilan, siklus II diperoleh hasil rata-rata 84,6% 
dengan semua aspek berada di atas indikator keberhasilan. Indikator 
keberhasilan yang dicapai yaitu semua kelompok mencapai indikator 
keberhasilan sebesar 60% pada semua aspek. 
Guru telah menerapkan permainan dakon sesuai dengan pendekatan 
pembelajaran matematika. Pendekatan tersebut antara lain adalah 
menggunakan konteks nyata sebagai (masalah kontekstual) sebagai titik 
tolak belajar matematika, menggunakan model yang menekankan 
penyelesaian secara horizontal sebelum menggunakan cara vertikal 
(rumus), menghargai ragam jawaban dan kontribusi siswa, menggunakan 
pembelajaran interaktif dalam belajar matematika, mengaitkan sesama 
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topik dalam matematika. Hasil penelitian dilihat bahwa observasi terhadap 
aktivitas guru dalam menerapkan permainan dakon menunjukkan guru 
telah menerapkan pembelajaran sesuai dengan karakteristiknya. Guru 
telah menerapkan 8 aspek yang ada. Perhitungan secara kuantitatif 
diperoleh skor rata-rata aktivitas guru dalam menerapkan permainan 
dakon adalah 8. Berdasarkan pembelajaran yang diterapkan guru tersebut 
siswa menjadi aktif dalam mengikuti pembelajaran. 
B. Saran  
Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti mempunyai 
beberapa saran sebagai berikut :  
1. Bagi guru 
a. Siswa kelas II SDN Tambakromo 03 Kecamatan Pati Kabupaten 
Pati menunjukkan tanggapan yang baik setelah dilaksanakan 
pembelajaran menggunakan permainan dakon. Melihat hal tersebut 
peneliti menyarankan kepada guru untuk menggunakan permainan 
dakon sebagai salah satu alternatif untuk pembelajaran matematika. 
b. Pada proses pembelajaran, guru sebaiknya membagi siswa menjadi 
kelompok belajar agar siswa lebih aktif dalam pembelajaran. 
2. Bagi Kepala Sekolah 
a. Permainan dakon dapat digunakan sebagai bahan masukan dan 
pertimbangan dalam pengambilan kebijakan mengenai variasi yang 
dapat digunakan dalam pembelajaran untuk mengaktifkan siswa. 
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b. Kepala sekolah memberi pengarahan kepada guru agar aktif 
menggunakan permainan dakon dalam pembelajaran matematika. 
3. Bagi Siswa 
a. Siswa lebih meningkatkan keberaniannya dalam mengajukan 
pendapat, mengajukan dan menjawab pertanyaan. 
b. Siswa lebih meningkatkan kekompakan dan kerjasama dalam 
patisipasi serta diskusi dalam kelompok. 
c. Siswa lebih meningkatkan perhatian kepada siswa yang lain dengan 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 
 
Satuan Pendidikan : SD Negeri Tambakromo 03 
Kelas/ Semester : II/ 2 
Tema    : Kegiatan Sehari-hari 
Subtema   : Berhitung  
Alokasi Waktu : 4 x 35 menit 
Siklus   : I 
 
A. Standar Kompetensi 
Bahasa Indonesia 
5. Memahami pesan pendek dan dongeng yang diisikan  
Matematika  
3. Melakukan perkalian dan pembagian bilangan sampai dua angka 
B. Kompetensi Dasar  
Bahasa Indonesia 
5.2 Menceritakan kembali isi dongeng yang didengarkan. 
Matematika 
3.2 Melakukan pembegian bilangan dua bilangan  
C. Indikator  
Bahasa Indonesia 
5.1.1 Menuliskan tokoh dalam dongeng. 





3.2.1 Menghitung pembagian secara cepat (bilangan yang dibagi paling besar 
100). 
3.2.2 Memecahkan masalah sehari-hari yang berhubungan dengan pembagian.  
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Setelah mendengarkan dongeng, siswa dapat menuliskan tokoh dalam 
dongeng dengan tepat. 
2. Setelah mendengarkan dongeng, siswa dapat menceritakan kembali isi 
dongeng yang didengar dengan kata-kata sendiri dengan tepat. 
3. Setelah melakukan permaianan, siswa dapat menghitung pembagian secara 
cepat (bilangan yang dibagi paling besar 100).dengan tepat. 
4. Setelah melakukan permaianan, siswa dapat memecahkan masalah sehari-
hari yang berhubungan dengan pembagian dengan tepat. 
E. Materi 
1. Memahami isi dongeng beserta tokoh 
2.  Operasi hitung pembagian 
F. Metode 
1. permainan,  
2. tanya jawab, dan 
3. diskusi kelompok.  
H. Langkah – langkah Pembelajaran 
 
Pertemuaan I  
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1. Siswa dikondisikan untuk memulai 
pembelajaran. 
2. Guru membuka pelajaran dengan salam dan doa. 
3. Siswa diperiksa kehadirannya. 
4. Guru menanyakan kabar kepada siswa. 
5. Siswa diberi apersepsi dengan bertanya “siapa 
yang suka berbagi makanan maupun mainan 
dengan saudara maupun teman?” 
6. Siswa mendengarkan tujuan pembelajaran yang 
disampaikan oleh guru yaitu akan belajar tentang 
kegiatan sehari-hari dengan cara berhitung yang 
tepat. 
5 menit 
Inti  1. Siswa mendengarkan pengantar dari guru tentang 
pembagian melalui pengalaman yang pernah di 
lakukan siswa dengan cara bercerita. 
2. Siswa mendengarkan dongeng “Ibu Kera yang 
Adil” yang disampaikan oleh guru. 
3.  Siswa dengan guru bertanya jawab mengenai tokoh 
yang ada di dalam dongeng. 
4. Siswa mendengarkan penjelasan guru mengenai 
operasi hitung pembagian dengan mengaitkannya  
dengan isi dongeng. 
5.  Siswa mencoba menghitung pembagian secara 




6.  Siswa diberikan contoh oleh guru mengenai cara 
menggunakan dakon untuk menghitung 
pembagian secara cepat (bilangan yang dibagi 
paling besar 100). 
7. Siswa dibagi menjadi kelompok, setiap kelompok 
terdiri dari 5-6 siswa. 
8.  Siswa dibagikan LKS (Lembar Kerja Siswa) pada 
setiap kelompok 
9.  Siswa mencoba menghitung pembagian cepat 
(bilangan yang dibagi paling besar 100) dibantu 
dengan permainan dakon. 
10. Siswa dengan bimbingan guru melakukan 
kegiatan dan peraturan permainan dakon untuk 
mengerjakan pembagian sampai mendapatkan 
pemenang. 
Penutup  1. Siswa dan guru menyimpulkan kegiatan apa saja 
yang telah dipelajari, dengan aktif bertanya 
jawab, mengemukakan pendapat. 
2. Siswa mengerjakan soal evaluasi 
3. Guru memberikan pesan moral. 
4. Salah satu siswa memimpin doa. 











1. Siswa dikondisikan untuk memulai 
pembelajaran. 
2. Guru membuka pelajaran dengan salam dan doa. 
3. Siswa diperiksa kehadirannya. 
4. Guru menanyakan kabar kepada siswa. 
5. Siswa diberi apersepsi dengan mengaitkan 
pembelajaran sebelumnya “Dongeng kemarin 
siapa ya yang masih ingat? Siapa yang mau 
membacakan? 
6. Siswa mendengarkan tujuan pembelajaran yang 
disampaikan oleh guru yaitu akan belajar tentang 
memahami isi dongeng maupun cara berhitung 
pembagian yang tepat. 
5 menit 
Inti  1. Siswa membacakan dongeng dengan cara 
memerankan tokoh yang ada di dalam dongeng. 
2. Siswa mencoba memahami isi dongeng dengan 
cara menceritakan kembali isi dongeng 
menggunakan kalimatnya sendiri di depan kelas. 
3. Siswa mendengarkan penjelasan guru mengenai 
operasi hitung pembagian dengan mengaitkannya  
dengan isi dongeng. 
4.  Siswa memperhatikan contoh masalah sehari-hari 




menggunakan soal cerita dengan bantuan  
permainan dakon. 
5. Siswa dibagi menjadi 4 keompok, setiap kelompok 
terdiri dari 5-6 siswa. 
6.  Siswa dibagikan LKS (Lembar Kerja Siswa) pada 
setiap kelompok 
7.  Siswa mencoba memecahkan masalah sehari-hari 
yang berhubungan dengan pembagian yang 
menggunakan soal cerita dengan permainan 
dakon. 
8. Siswa dengan bimbingan guru melakukan kegiatan 
dan peraturan permainan dakon untuk 
mengerjakan pembagian sampai mendapatkan 
pemenang. 
Penutup  1. Siswa dan guru menyimpulkan kegiatan apa saja 
yang telah dipelajari, dengan aktif bertanya 
jawab, mengemukakan pendapat. 
2. Siswa mengerjakan soal evaluasi. 
3. Siswa dan guru mengecek soal evaluasi, caranya 
menukarkan dengan teman sebangku.  
4. Guru memberikan pesan moral. 
5. Salah satu siswa memimpin doa. 







H. Media dan Sumber Belajar 
Media :  
 Dogeng “Ibu Kera yang Adil” 
 Permainan Dakon (petunjuk terlampir) 
Sumber belajar:  
Bahasa Indonesia :  
A. Malik Thachir,dkk.2008. Bahasa Kita Bahasa Indonesia: untuk SD dan MI 
Kelas II Semester 2.Jakarta: Erlangga. 
Ismoyo.2008.Bahasa Indonesia : untuk SD/MI kelas II. Jakarta: Pusat 
Perbukuan, Departemen Pendidikan Nasional. 
Matematika 
Tim Matematika.2008.Matematika : untuk SD/MI kelas II Semester 2. Jakarta: 
Yudistira. 
Sulardi.2008. Pandai Berhitung Matematika : untuk SD/MI kelas II Semester 
2. Jakarta: Erlangga. 
I. Penilaian 
1. Instrumen Penelitian  
 LKS (terlampir) 
2. Sistem Penilaian 
 Nilai Akhir = 
Jumlah soal yang dijawab benar
Jumlah soal seluruhnya






Yogyakarta, 4 Mei 2017 
Mengetahui,  
Guru Kelas II      Mahasiswa 
 
 
(Yuliati, S.Pd. SD)     (Ingti Binova Agomara) 
























1. Pembagian dengan Cepat  
Pembagian dengan cepat menggunakan akibat aturan membagi sama banyak 
dengan menggunakan pengurangan berulang sampai habis. 
Contoh soal :  
12 : 3 = ...... 
12 – 3 = 9 
9 – 3 = 6 ada 4 tahap pengurangan yang dilakukan  
6 – 3 = 3 
3 – 3 = 0 
Berdasarkan cara diatas maka 12 : 3 = 4  
Cara menjawab dengan  permainan dakon : 
Bilangan 12 adalah jumlah biji dakon dan bilangan 3 adalah jumlah lubang 
lumbung yang akan diamsuki biji dakon. Siswa mengambil biji dakon sebanyak 12 
biji kemudian dimasukkan ke dalam 3 lubang lumbung satu per satu. Setelah biji 
lumbung habis siswa akan menghitung jumlah biji dakon pada masing-masing 
lumbung untuk mengetahui jawaban dari pertanyaan diatas. 
2. Pembagian Menggunakan Soal Cerita  
Pembagian menggunakan soal cerita digunakan untuk memahami pemecahan  
masalah sehari-hari.  
Contoh soal :  
Ibu mempunyai 8 buah jeruk, akan dibagi pada 4 wadah dengan jumlah jeruk yang 




Mengerjakan soal cerita diatas dengan menggunakan operasi pembagian  
8 – 4 = 4  
4 – 4 = 0  ada 2 tahap pengurangan yang dilakukan 
Jadi, ada 2 jeruk pada setiap wadahnya. 
Cara menjawab dengan  permainan dakon : 
Bilangan 8 yang berbentuk buah jeruk diibaratkan 8 jumlah biji dakon dan bilangan 
4 wadah diibaratkan  jumlah lubang lumbung yang akan diamsuki biji dakon. Siswa 
mengambil biji dakon sebanyak 8 biji kemudian dimasukkan ke dalam 4 lubang 
lumbung satu per satu. Setelah biji lumbung habis siswa akan menghitung jumlah 
biji dakon pada masing-masing lumbung untuk mengetahui jawaban dari 
pertanyaan diatas. 
3. Dongeng  
Ibu Kera yang Adil 
Suatu pagi, Ibu Kera pulang ke sarang dengan membawa sekeranjang buah dari 
Kebun. Sesampainya di sarang, Ibu Kera memanggil tiga anaknya yaitu Pip serta 
adiknya Si Kembar Dil dan Del. 
“Anak-anak, Ibu punya sekeranjang jeruk. Kalian harus membagi buah jeruk 
ini sama banyak ya” kata Ibu Kera 
“Asyik” ucap Pip, Dil dan Del menghampiri Ibu Kera dengan perasaan senang. 
Pip sebagai kakak dipercaya oleh Ibu Kera untuk membagikan sekeranjang 
buah jeruk yang berisi 8 buah tadi. Tetapi Pip membagi buah jeruk secara tidak adil, 
dia serakah. 
“Ini aku bagi satu-satu ya, ini sisanya untukku, aku kan paling besar” ucap Pip 
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“Tapiii... Ibu kan pesan untuk membagi buahnya sama banyak” kata Dil, 
diringgi tangisan Del kembarannya. 
Mendengar tangisan Del, Ibu Kera keluar dan bertanya kepada anak-anaknya. 
Akhirnya Ibu Kera tahu bahwa Pip membagikan sekeranjang buah jeruk secara 
tidak adil.  
Ibu menasehati Pip “Tidak boleh begitu Pip, Ibu tadi kan sudah bilang agar 
dibagi rata buahnya. Kamu tidak boleh serakah.” 
“Tapi buu, aku kan lebih besar. Perutku juga lebih besar. Lagi pula adik juga 
masih kecil, sehingga hanya aku bagi satu-satu saja untuk mereka” sanggah Pip. 
Ibu berpikir agar 8 buah jeruk itu dapat dibagi sama banyak agar adil. Supaya 
Pip juga tahu bahwa sifat serakah itu tidak baik.  
“Kalau begitu, Ibu saja yang membaginya. Buah jeruknya ada 8 buah akan 
dibagi 4, maka masing-masing akan mendapat 2 buah jeruk” ucap Ibu Kera. 
“Iya buu..” kata ketiga anaknya serentak. 
“Horee.. aku dapat 2 buah jeruk” ucap Si Kembar bahagia, mendapatkan 
bagian yang sama banyak. 
Ibu Kera menasehati ketiga anaknya agar saling berbagi dan mensyukuri 
apapun yang telah didapatkan. 
“Kalian harus mau berbagi ya anak-anak, walaupun menurut kalian kurang, 
tetapi ini adalah rezeki yang harus disyukuri.” lanjut Ibu Kera. 
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“Baik buu..” amgguk ketiganya 
 “Yuk, kita makan buah jeruknya bersama-sama” ajak Pip. 
“Nah, begitu. Sesama saudara harus akur ya. Jangan bertengkar.” 
Semenjak itu Pip tidak pernah lagi serakah. Pip selalu berbagi dengan Ibu dan 





Lembar Kerja Siswa Pertemuan 1 Siklus I 
 
Nama kelompok : 
1.     7.   
2.     8. 
3.     9.  
4.     10.   
5.     11.  
6.       12. 
 
Petunjuk penggunaan : 
 
a. Gunakan lembar kerja siswa ini saat kalian melakukan permainan dakon! 
b. Tuliskan pada tabel pertanyaan, jawaban, beserta hasilnya benar atau salah 
(dengan cara memberi tanda centang “V”) secara bergantian dengan 
kelompok lawan. 
c. Apabila teman sekelompokmu berkesempatan meberikan pertanyaan.maka 
teman sebelahnya sebagai penulis. 
 
Maka akan ditulis seperti berikut ini :  
No. Pertanyaan Jawaban Benar Salah 
1 12 : 3 =....... 5  v 





Tabel :  
No. Pertanyaan Jawaban Benar Salah 
1.     
2.     
3.     
4.     
5.     
6.     
7.     
8.     
9.     




Lembar Kerja Siswa Pertemuan 2 Siklus I 
 
Nama kelompok : 
1.    7.    
2.     8. 
3.     9.  
4.     10.   
5.     11.  
6.       12. 
 
Petunjuk penggunaan : 
a. Gunakan lembar kerja siswa ini saat kalian melakukan permainan dakon! 
b. Tuliskan pada tabel pertanyaan, jawaban, beserta hasilnya benar atau salah 
(dengan cara memberi tanda centang “V”) secara bergantian dengan 
kelompok lawan. 
c. Apabila teman sekelompokmu berkesempatan meberikan pertanyaan.maka 
teman sebelahnya sebagai penulis. 
 
Maka akan ditulis seperti berikut ini :  
No. Pertanyaan Jawaban Benar Salah 
1 Beni mempunyai 18 apel. 
Akan ditaruh kedalam 3 
wadah dengan jumlah yang 
sama. Berapa buah apel 
setiap wadahnya? 
5  v 
2. Ibu mempunyai 18 butir 
telur. Telur akan dibungkus 
dalam 6 kantong plastik. 
Berapa telur yang ada pada 
setiap kantong plastik? 




Tabel :  
No. Pertanyaan Jawaban Benar Salah 
1.     
2.     
3.     
4.     
5.     
6.     
7.     
8.     
9.     
10     
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 
 
Satuan Pendidikan : SD Negeri Tambakromo 03 
Kelas/ Semester : II/ 2 
Tema    : Kegiatan Sehari-hari 
Subtema   : Berhitung  
Alokasi Waktu : 4 x 35 menit 
Siklus   : II 
 
A. Standar Kompetensi 
Bahasa Indonesia 
5. Memahami pesan pendek dan dongeng yang diisikan  
Matematika  
3. Melakukan perkalian dan pembagian bilangan sampai dua angka 
Seni Budaya dan Keterampilan  
3. Meapresiasi karya seni musik 
B. Kompetensi Dasar  
Bahasa Indonesia 
6.1 Mendeskripsikan tumbuhan atau binatang disekitar sesuai ciri-cirinya 
dengan menggunakan kalimat yang mudah dipahami 
Matematika 
3.3 Melakukan operasi hitung campuran  
Seni Budaya dan Keterampilan 




C. Indikator  
Bahasa Indonesia 
6.1.1 Menuliskan deskripsi kalimat berdasarkan ciri-ciri tumbuhan 
6.1.2 Menuliskan deskripsi kalimat berdasarkan ciri-ciri hewan. 
Matematika 
3.3.1 Mengubah bentuk perkalian menjadi pembagian. 
3.3.2 Mengubah bentuk pembegian menjadi perkalian. 
3.3.3. Menyelesaikan pengerjaan hitung campuran (pembagian dan perkalian). 
Seni Budaya dan Keterampilan 
10.2.1 Membedakan nada dengan irama melalui lagu 
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Setelah mengamati gambar, siswa dapat menuliskan kalimat berdasarkan 
gambar tumbuhan atau binatang dengan tepat. 
2. Setelah melakukan diskusi, siswa dapat mengubah bentuk perkalian menjadi 
pembegian.dengan tepat. 
3. Setelah melakukan diskusi, siswa dapat mengubah bentuk pembagian 
menjadi perkalian dengan tepat. 
4. Setelah bernyanyi bersama, siswa dapat membedakan nada dengan irama 
melalui lagu dengan tepat. 
E. Materi 
1.  Ciri-ciri tumbuhan dan binatang. 
2.  Operasi hitung pembagian 
 
F. Metode 




G. Langkah – langkah Pembelajaran 
Pertemuaan I  




1. Siswa dikondisikan untuk memulai 
pembelajaran. 
2. Guru membuka pelajaran dengan salam dan doa. 
3. Siswa diperiksa kehadirannya. 
4. Guru menanyakan kabar kepada siswa. 
5. Siswa diberi apersepsi dengan bertanya “siapa 
yang mempunyai tumbuhan yang hidup di sekitar 
lingkungan rumahmu? Coba, sebutkan!”  
6. Siswa mendengarkan tujuan pembelajaran yang 
disampaikan oleh guru yaitu akan belajar tentang 
kegiatan sehari-hari dengan hewan dan tumbuhan 
maupun cara berhitung yang tepat. 
5 menit 
Inti  1. Siswa mendengarkan pengantar dari guru tentang 
berbagai tumbuhan yang ada disekitar 
lingkungan rumah maupun sekolah. 
2. Siswa mengamati tumbuhan yang ada di 
lingkungan sekitar sekolah  
3.  Siswa mendeskripsikan tumbuhan yang ada di 
lingkungan sekitar sekolah. 
4. Siswa mempresentasikan hasil deskripsi 
tumbuhan yang ada di lingkungan sekitar 
sekolah. 
5. Siswa mendengarkan penjelasan guru mengubah  
bentuk operasi hitung perkalian menjadi 




menjadi perkalian dengan mengaitkannya dengan 
tumbuhan. 
6.  Siswa memperhatikan contoh untuk mengubah  
bentuk operasi hitung perkalian menjadi 
pembagian dan mengubah bentuk pembagian 
menjadi perkalian 
7.  Siswa diberikan contoh oleh guru mengenai cara 
menggunakan dakon untuk mengubah  bentuk 
operasi hitung perkalian menjadi pembagian. 
8. Siswa dibagi menjadi 4 keompok, setiap kelompok 
terdiri dari 5-6 siswa dengan cara bernyanyi 
“Bentuk Kelompok” 
9. Siswa dibagikan LKS (Lembar Kerja Siswa) pada 
setiap kelompok 
10. Siswa mencoba mengubah  bentuk operasi hitung 
perkalian menjadi pembagian maupun 
pembagian menjadi perkalian dibantu dengan 
permainan dakon. 
11. Siswa dengan bimbingan guru melakukan 
kegiatan dan peraturan permainan dakon untuk 
mengerjakan pembagian sampai mendapatkan 
pemenang. 
Penutup  1. Siswa dan guru menyimpulkan kegiatan apa saja 
yang telah dipelajari, dengan aktif bertanya 
jawab, mengemukakan pendapat. 
2. Siswa mengerjakan soal evaluasi. 
3. Siswa dan guru mengecek soal evaluasi 
4. Guru memberikan pesan moral. 
5. Salah satu siswa memimpin doa. 










1. Siswa dikondisikan untuk memulai 
pembelajaran. 
2. Guru membuka pelajaran dengan salam dan doa. 
3. Siswa diperiksa kehadirannya. 
4. Guru menanyakan kabar kepada siswa. 
5. Siswa diberi apersepsi dengan mengaitkan 
pembelajaran sebelumnya “Siapa yang memiliki 
hewan peliharaan dirumah? Apa saja?” 
6. Siswa mendengarkan tujuan pembelajaran yang 
disampaikan oleh guru yaitu akan belajar tentang 
ciri-ciri hewan maupun cara mengubah bentuk 
pembagian menjadi perkalian dan hitung 
campuran yang tepat. 
5 menit 
Inti  1. Siswa mendengarkan pengantar dari guru tentang 
ciri-ciri hewan yang ada disekitar lingkungan 
rumah siswa. 
2. Siswa mengamati hewan yang ada di lingkungan 
sekitar sekolah maupun hewan peliharaan yang 
ada di rumah 
3.  Siswa mendeskripsikan hewan yang ada di 
lingkungan sekitar sekolah maupun hewan 
peliharaan yang ada di rumah 
4. Siswa mempresentasikan hasil deskripsi hewan 
yang ada di lingkungan sekitar sekolah maupun 
hewan peliharaan yang ada di rumah 
5. Siswa mendengarkan penjelasan guru mengenai 




hewan. Misalnya : 40 hewan yang akan dibagikan 
dalam 8 kandang yang masing-masing jumlahnya 
sama. Setelah dimasukkan kadang ternyata ada 3 
hewan yang mati. Berapa jumlah hewan yang 
masih hidup di kandang? 
6. Siswa memperhatikan contoh untuk hitung 
campuran dengan menggunakan permainan 
dakon 
7.   Siswa dibagi menjadi 4 keompok, setiap kelompok 
terdiri dari 5-6 siswa dengan cara bernyanyi 
“Bentuk Kelompok”. 
8  Siswa dibagikan LKS (Lembar Kerja Siswa) pada 
setiap kelompok 
9. Siswa mencoba menghitung campuaran dengan 
membuktikannya dengan dakon. 
8.  Siswa dengan bimbingan guru melakukan kegiatan 
dan peraturan permainan dakon untuk 
mengerjakan pembagian sampai mendapatkan 
pemenang. 
Penutup  1. Siswa dan guru menyimpulkan kegiatan apa saja 
yang telah dipelajari, dengan aktif bertanya 
jawab, mengemukakan pendapat. 
2. Siswa mengerjakan soal evaluasi. 
3. Siswa dan guru mengecek soal evaluasi, caranya 
menukarkan dengan teman sebangku.  
4. Guru memberikan pesan moral. 
5. Salah satu siswa memimpin doa. 
6. Guru mengucapkan salam penutup. 
15 menit 
 
H. Media dan Sumber Belajar 
Media :  
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 Dogeng “Ibu Kera yang Adil” 
 Permainan Dakon (petunjuk terlampir) 
 
Sumber belajar:  
Bahasa Indonesia :  
A. Malik Thachir,dkk.2008. Bahasa Kita Bahasa Indonesia: untuk SD dan MI 
Kelas II Semester 2.Jakarta: Erlangga. 
Ismoyo.2008.Bahasa Indonesia : untuk SD/MI kelas II. Jakarta: Pusat 
Perbukuan, Departemen Pendidikan Nasional. 
Matematika 
Tim Matematika.2008.Matematika : untuk SD/MI kelas II Semester 2. Jakarta: 
Yudistira. 
Sulardi.2008. Pandai Berhitung Matematika : untuk SD/MI kelas II Semester 
2. Jakarta: Erlangga 
 
I. Penilaian 
1. Instrumen Penelitian  
 LKS (terlampir) 
2. Sistem Penilaian 
 Nilai Akhir : 
Jumlah soal yang dijawab benar
Jumlah soal seluhnya












Yogyakarta, 11 Mei 2017 
Mengetahui,  
Guru Kelas II     Mahasiswa 
 
(Yuliati, S.Pd. SD)    (Ingti Binova Agomara) 























Mengubah bentuk pembagian menjadi perkalian :  
Hubungan pembagian dengan perkalian sangat erat dan saling terkait sehingga 
bentuk pembagian dapat diubah dalam bentuk perkalian begitupula perkalian dapat 
diubah menjadi bentuk pembagian.  
Contoh soal :  
56 : 8  = ....... (1) 
8 x ...... = 56  atau ...... x 8 = 56 
Cara menjawab dengan  permainan dakon : 
Bilangan 56 adalah jumlah biji dakon dan bilangan 8 adalah jumlah lubang 
lumbung yang akan dimasuki biji dakon. Siswa mengambil biji dakon sebanyak 56 
biji kemudian dimasukkan ke dalam 8 lubang lumbung satu per satu. Setelah biji 
lumbung habis siswa akan menghitung jumlah biji dakon pada masing-masing 
lumbung untuk mengetahui jawaban dari pertanyaan diatas ada 7 (1) 
Diubah menjadi perkalian yaitu dengan menghitung 8 wadah tadi bila diisi dengan  
7 biji maka bila dijumlahkan 56. Dicobakan pula apabila 7 wadah bila diisikan 
dengan 8 biji dakon hasilnya akan 56. 
Operasi Hitung Campuran 
Operasi hitung campuran merupakan materi operasi hitung dasar 
(penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian). Apabila dalam suatu 
operasi hitung campuran terdapat tanda kurung, pengerjaan yang berada dalam 
tanda kurung harus dikerjakan terlebih dahulu. Apabila dalam suatu operasi hitung 
bilangan bulat tidak terdapat tanda kurung, pengerjaannya berdasarkan sifat-
sifat urutan operasi hitung sebagai berikut: 
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1.  Operasi penjumlahan (+) dan pengurangan (-) sama kuat, artinya operasi 
yang terletak di sebelah kiri dikerjakan terlebih dahulu. 
2.  Operasi perkalian (x) dan pembagian (:) sama kuat, artinya operasi yang 
terletak di sebelah kiri dikerjakan terlebih dahulu. 
3.  Operasi perkalian (x) dan pembagian (:) lebih kuat dari pada operasi 
penjumlahan (+) dan pengurangan (-), artinya operasi perkalian (x) dan 
pembagian (:) dikerjakan terlebih dahulu dari pada operasi penjumlahan (+) 
dan pengurangan (-). 
Contoh soal :  
1. 24 + 56 : 2 (Kerjakan operasi pembagian 56 : 2) 
= 24 + 28 (Kerjakan operasi penjumlahan 24 + 28) 
= 52 
2. 18 : (2 x 3) (Kerjakan operasi yang ada dalam kurung yaitu perkalian 2x 3) 
= 18 : 6 (Kerjakan operasi pembagian) 
=3  
Cara menjawab dengan  permainan dakon : 
1. Bilangan 56 biji dibagikan terlebih dahulu ke dalam 2 lubang lumbung satu 
per satu sampai habis, maka akan mendapatkan hasilnya yaitu 28 biji. 
Setelah itu 28 biji tersebut ditambahkan dengan 24 biji lagi. Sehingga 
hasilnya 52 biji. 
2. Operasi hitung yang dikerjakan terlebih dahulu adalah operasi hitung yang 
ada pada dalam kurung yaitu perkalian. Bilangan 2 adalah lubang yang ada 
akan diisikan masing- masing lubang 3 biji. Mendapatkan hasil 6 biji. 
Setelah itu operasi selanjutnya 18 biji akan dimasukkkan kedalam 6 lubang 





Lembar Kerja Siswa Pertemuan 1 Siklus II 
 
Nama kelompok : 
1.    7.    
2.     8. 
3.     9.  
4.     10.   
5.     11.  
6.       12. 
Petunjuk penggunaan :  
a. Gunakan lembar kerja siswa ini saat kalian melakukan permainan dakon! 
b. Tuliskan pada tabel pertanyaan, jawaban, beserta hasilnya benar atau salah 
(dengan cara memberi tanda centang “V”) secara bergantian dengan 
kelompok lawan. 
c. Apabila teman sekelompokmu berkesempatan meberikan pertanyaan.maka 
teman sebelahnya sebagai penulis. 
 
Maka akan ditulis seperti berikut ini :  
 
No. Perkalian Pembagian 
1. 3 x 4 = 12 
4 x 3 = 12 
12 : 3 = ....... 
2. 4 x 3 = ...... 12 : 2 = 6 







Tabel :  
No. Perkalian Pembagian 
1.   
2.   
3.   
4.   
5.   
6.   
7.   
8.   
9.   
10.   
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 Lembar Kerja Siswa Pertemuan 2 Siklus II 
 
Nama kelompok : 
1.    7.    
2.     8. 
3.     9.  
4.     10.   
5.     11.  
6.       12. 
 
Petunjuk penggunaan : 
a. Gunakan lembar kerja siswa ini saat kalian melakukan permainan dakon! 
b. Tuliskan pada tabel pertanyaan, jawaban, beserta hasilnya benar atau salah 
(dengan cara memberi tanda centang “V”) secara bergantian dengan kelompok 
lawan. 
c. Apabila teman sekelompokmu berkesempatan meberikan pertanyaan.maka 
teman sebelahnya sebagai penulis. 
 
Maka akan ditulis seperti berikut ini :   
No. Pertanyaan 
Hitung Campuran  
Jawaban Benar Salah 
1 24 : (3 x 2) = ........ 5  v 




Tabel :  
No. Pertanyaan Jawaban Benar Salah 
1.     
2.     
3.     
4.     
5.     
6.     
7.     
8.     
9.     
10     
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  Lembar Observasi Keaktifan Siswa 
Pada pembelajaran ini disedikan lembar untuk merekam keaktifan siswa dalam 
proses pembelajaran matematika pada operasi hitung pembagian.  
A. Identitas   : 
Mata Pelajaran  : 
Hari/Tanggal : 
Siklus ke  :  
Pertemuan ke : 
 
B. Petunjuk Pengisian : 
Berilah tanda V pada kolom 0, 1, 2, 3, 4, 5 dengan kriteria skor sebgai berikut : 
0 : jika tidak ada siswa yang melakukan  
1 : jika 1 siswa melakukan  
2 : jika 2 siswa melakukan 
3 : jika 3 siswa melakukan 
4 : jika 4 siswa melakukan 







C. Lembar Observasi : 
No. Aspek yang diamati 0 1 2 3 4 5 
1. Mengajukan pendapat kepada guru 
maupun kepada siswa lain 
      
2. Mengajukan dan menjawab pertanyaan       
3. Partisispasi serta diskusi dalam kelompok       
4. Menyelesaikan masalah       
5.  Mendengarkan penjelasan guru atau 
pendapat siswa lain. 
      
6. Mencatat hasil/soal/materi  pembelajaran       
7. Menggunakan atau menerapkan peraturan 
yang diperoleh 






































Mengajukan pendapat kepada 
guru maupun kepada siswa lain 
5 23,8 
2. 




Partisispasi serta diskusi dalam 
kelompok 
0 0 
4. Menyelesaikan masalah 7 33,3 
5.  
Mendengarkan penjelasan guru 
atau pendapat siswa lain. 
9 42,9 
6. 




Menggunakan atau menerapkan 
petunjuk permainan 
9 42,9 




























Mengajukan pendapat kepada 
guru maupun kepada siswa lain 
4 19,05 
2. 




Partisispasi serta diskusi dalam 
kelompok 
0 0 
4. Menyelesaikan masalah 8 38,1 
5.  
Mendengarkan penjelasan guru 
atau pendapat siswa lain. 
9 42,86 
6. 




Menggunakan atau menerapkan 
petunjuk permainan 
8 38,1 



































Mengajukan pendapat kepada 
guru maupun kepada siswa lain 
23,8 19,05 
2. 




Partisispasi serta diskusi dalam 
kelompok 
0 0 
4. Menyelesaikan masalah 33,3 38,1 
5.  
Mendengarkan penjelasan guru 
atau pendapat siswa lain. 
42,9 42,86 
6. 




Menggunakan atau menerapkan 
petunjuk permainan 
42,9 38,1 
Rata-rata aspek yang diamati oleh 




Hasil Observasi Keaktifan Siswa Siklus I 
Siklus/Petemuan : I/1 




Skor/Nilai Tiap Aspek 
1 2 3 4 5 6 7 Jumlah 
1. Kelompok 1 3 3 3 3 3 3 3 21 
2. Kelompok 2 3 2 2 3 3 3 3 19 
3. Kelompok 3 2 2 1 2 2 3 3 15 
4. Kelompok 4 2 2 1 2 2 3 3 15 
Jumlah 10 9 7 10 10 12 12 70 
 
Siklus/Petemuan : I/2 
Hari/Tanggal  : Sabtu, 6 Mei 2017 
No. Nama Kelompok 
Skor/Nilai Tiap Aspek 
1 2 3 4 5 6 7 Jumlah 
1. Kelompok 1 3 3 3 4 3 4 4 24 
2. Kelompok 2 3 3 2 4 4 4 3 23 
3. Kelompok 3 3 2 2 3 3 4 4 21 
4. Kelompok 4 3 2 2 3 3 3 3 19 








Perhitungan Rata-Rata Hasil Observasi Keaktifan Siswa Pertemuan 1 Dan 2  
 
Rata-Rata Hasil Observasi Keaktifan Siswa Pertemuan 1 Dan 2 
No. Nama Kelompok 
Skor/Nilai Tiap Aspek 
1 2 3 4 5 6 7 Jumlah 
1. Kelompok 1 6 6 6 7 6 7 7 45 
2. Kelompok 2 6 5 4 7 7 7 6 42 
3. Kelompok 3 5 4 3 5 5 7 7 36 
4. Kelompok 4 5 4 3 5 5 6 6 34 
Jumlah 22 19 16 24 23 27 26 157 
Rata-Rata Skor Siklus 
1 11 9,5 8 12 11,5 13,5 13  
 
 
Hasil Rata-Rata Skor Keaktifan Siswa : 
Rata − Rata Skor 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 
× 100% 
Aspek yang diamati  1 2 3 4 5 6 7 
Hasil Rata-Rata 
Skor Keaktifan (%) 











Hasil Observasi Keaktifan Siswa Siklus II 
Siklus/Petemuan : II/1 
Hari/Tanggal  : Kamis, 11 Mei 2017 
No. Nama Kelompok 
Skor/Nilai Tiap Aspek 
1 2 3 4 5 6 7 Jumlah 
1. Kelompok 1 4 4 4 5 4 5 4 30 
2. Kelompok 2 4 4 4 4 4 4 4 28 
3. Kelompok 3 3 4 4 5 3 5 4 28 
4. Kelompok 4 3 3 4 4 4 4 4 26 
Jumlah 14 15 16 18 15 18 16 112 
 
Siklus/Petemuan : II/2 
Hari/Tanggal  : Sabtu, 13 Mei 2017 
No. Nama Kelompok 
Skor/Nilai Tiap Aspek 
1 2 3 4 5 6 7 Jumlah 
1. Kelompok 1 4 4 5 5 5 5 5 33 
2. Kelompok 2 4 4 4 5 4 4 4 29 
3. Kelompok 3 4 4 5 5 5 5 4 32 
4. Kelompok 4 4 4 4 5 4 5 5 31 




(Yuliati, S.Pd.SD)  
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Perhitungan Rata-Rata Hasil Observasi Keaktifan Siswa Pertemuan 1 Dan 2  
 




Skor/Nilai Tiap Aspek 
1 2 3 4 5 6 7 Jumlah 
1. Kelompok 1 8 8 9 10 9 10 9 63 
2. Kelompok 2 8 7 8 9 8 8 8 57 
3. Kelompok 3 7 8 9 10 8 10 8 60 
4. Kelompok 4 7 7 8 9 8 9 9 57 
Jumlah 30 31 34 38 33 37 34 237 
Rata-Rata Skor Siklus 
2 




Hasil Rata-Rata Skor Keaktifan Siswa : 




Aspek yang diamati 1 2 3 4 5 6 7 
Hasil Rata-Rata Skor 
Keaktifan Siswa (%) 










Lembar Observasi Pelaksanaan Pembelajaran Matematika 
Pada pembelajaran ini disedikan lembar untuk merekam pelaksanaan proses 
pembelajaran matematika pada operasi hitung pembagian yang dilakukan oleh 
guru.  
A. Identitas    : 
Mata Pelajaran   : 
Hari/Tanggal  : 
Siklus ke   :  
Pertemuan ke  : 
B. Petunjuk Pengisian : 
Berilah tanda centang (V) pada skala jawaban yang dianggap sesuai dengan 
kenyataan pada waktu pengamatan berlangsung dengan menggunakan dskripsi 
singkat.  
C. Lembar Observasi : 
No. Aktifitas Guru Ya  Tidak  Deskripsi  
1. Menggunakan masalah 
konstektual yang sering 
dijumpai siswa dalam 
kehidupan sehari-hari. 
   
2. Mengaitkan topik yang 
disampaikan dengan topik 
lain dengan matematika 
   
3. Membimbing siswa dalam 
menyelesaikan masalah 
secara konstektual yang 
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telah diberikan dengan 
menggunakan permainan 
dakon. 
4. Menjelaskan kepada siswa  
peraturan permainan dakon 
   
5. Memberikan contoh 
penggunaan permainan 
dakon untuk memecahkan 
masalah sehari-hari yang 
berhubungan dengan 
pembagian. 
   
6. Membimbing siswa dalam 
mencoba menyelesaikan 
masalah sehari-hari yang 
berhubungan dengan 
pembagian. 
   
7. Membimbing siswa dalam 





   
8. Membimbing siswa dalam 
menyimpulkan hasil 
penyelesaian masalah. 







Lembar Observasi Pelaksanaan Pembelajaran Matematika 
Pada pembelajaran ini disedikan lembar untuk merekam pelaksanaan proses 
pembelajaran matematika pada operasi hitung pembagian yang dilakukan oleh 
guru.  
A. Identitas     
Mata Pelajaran   : Matematika  
Hari/Tanggal  :Kamis, 4 Mei 2017 
Siklus ke   : I 
Pertemuan ke  :1 
B. Petunjuk Pengisian : 
Berilah tanda centang (√) pada skala jawaban yang dianggap sesuai dengan 
kenyataan pada waktu pengamatan berlangsung dengan menggunakan dskripsi 
singkat.  
C. Lembar Observasi : 
No. Aktifitas Guru Ya  Tidak  Deskripsi  
1. Menggunakan masalah 
kontekstual yang sering 
dijumpai siswa dalam 
kehidupan sehari-hari. 
√  Guru menggunakan 
masalah kontekstual 
yang berhubungan 
dengan pembagian yatu 
pengalaman berbagi 
makanan maupun 




2. Mengaitkan topik yang 
disampaikan dengan topik 
lain dengan matematika. 
√  Guru mengaitkan cerita 
“Ibu Kera yang Adil” 
dengan operasi hitung 
pembagian. 
3. Membimbing siswa dalam 
menyelesaikan masalah 
konstektual yang telah 
diberikan. 
√  Guru membimbing siswa 
menyelesaikan maslaah 
pembagian dengan cara 
pengurangan berulang 
menggunakan pensil dan 
benda yang ada di kelas. 
4. Menjelaskan kepada siswa  
petunjuk permainan dakon 
√  Guru menjelaskan 
kepada siswa  petunjuk 
permainan dakon dengan 
membacakan didepan 
kelas. 
5. Memberikan contoh 
penggunaan permainan 
dakon untuk memecahkan 
masalah sehari-hari yang 
berhubungan dengan 
pembagian. 
√  Guru memberikan 
contoh penggunaan 
permainan dakon yaitu 
dengan menggunakan 
soal 12 : 3 = ............. 
6. Membimbing siswa dalam 
mencoba menyelesaikan 
masalah sehari-hari yang 
berhubungan dengan 
pembagian. 





7. Membimbing siswa dalam 
berdiskusi kelompok untuk  
menyelesaikan masalah 
sehari-hari yang 
√  Guru membimbing siswa 
dalam berdiskusi 






pembagian dengan cara 
berkeliling pada setiap 
kelompok yang masih 
mengalami kesulitan. 
8. Membimbing siswa dalam 
menyimpulkan hasil 
penyelesaian masalah. 
√  Guru membimbing siswa 
dalam menyimpulkan 
hasil penyelesaian 


















Lembar Observasi Pelaksanaan Pembelajaran Matematika 
Pada pembelajaran ini disedikan lembar untuk merekam pelaksanaan proses 
pembelajaran matematika pada operasi hitung pembagian yang dilakukan oleh 
guru.  
A. Identitas     
Mata Pelajaran   : Matematika  
Hari/Tanggal  :Sabtu, 6 Mei 2017 
Siklus ke   : I 
Pertemuan ke  :2 
B. Petunjuk Pengisian  : 
Berilah tanda centang (√) pada skala jawaban yang dianggap sesuai dengan 
kenyataan pada waktu pengamatan berlangsung dengan menggunakan dskripsi 
singkat.  
C. Lembar Observasi : 
No. Aktifitas Guru Ya  Tidak  Deskripsi  
1. Menggunakan masalah 
kontekstual yang sering 
dijumpai siswa dalam 
kehidupan sehari-hari. 
√  Guru menggunakan 
masalah kontekstual 
yang berhubungan 
dengan pembagian yatu 
dongeng. 
2. Mengaitkan topik yang 
disampaikan dengan topik 
lain dengan matematika. 
√  Guru mengaitkan cerita 
“Ibu Kera yang Adil” 




3. Membimbing siswa dalam 
menyelesaikan masalah 
konstektual yang telah 
diberikan. 
√  Guru membimbing siswa 
menyelesaikan masalah 
pembagian dengan cara 
memberikan contoh soal 
cerita. 
4. Menjelaskan kepada siswa  
petunjuk permainan dakon 
√  Guru menjelaskan 
kepada siswa  petunjuk 
permainan dakon dengan 
membacakan didepan 
kelas. 
5. Memberikan contoh 
penggunaan permainan 
dakon untuk memecahkan 
masalah sehari-hari yang 
berhubungan dengan 
pembagian. 
√  Guru memberikan 
contoh penggunaan 
permainan dakon yaitu 
dengan soal cerita yang 
dituliskan oleh guru di 
papan tulis. 
6. Membimbing siswa dalam 
mencoba menyelesaikan 
masalah sehari-hari yang 
berhubungan dengan 
pembagian. 
√  Guru membimbing siswa 
dalam menghitung 
pembagiaan dengan soal 
cerita menggunakan  
permainan dakon pada 
setiap kelompok. 
7. Membimbing siswa dalam 





√  Guru membimbing siswa 
dalam berdiskusi 
kelompok untuk  
menyelesaikan masalah 
pembagian dengan soal 
cerita pada setiap 




8. Membimbing siswa dalam 
menyimpulkan hasil 
penyelesaian masalah. 
√  Guru membimbing siswa 
dalam menyimpulkan 
hasil penyelesaian 
masalah pada akhir 
pembelajaran dengan 
tanya jawab dan 


















Lembar Observasi Pelaksanaan Pembelajaran Matematika 
Pada pembelajaran ini disedikan lembar untuk merekam pelaksanaan proses 
pembelajaran matematika pada operasi hitung pembagian yang dilakukan oleh 
guru.  
A. Identitas     
Mata Pelajaran   : Matematika  
Hari/Tanggal  :Kamis, 11 Mei 2017 
Siklus ke   : II 
Pertemuan ke  :1 
B. Petunjuk Pengisian  : 
Berilah tanda centang (√) pada skala jawaban yang dianggap sesuai dengan 
kenyataan pada waktu pengamatan berlangsung dengan menggunakan dskripsi 
singkat.  
C. Lembar Observasi : 
No. Aktifitas Guru Ya  Tidak  Deskripsi  
1. Menggunakan masalah 
kontekstual yang sering 
dijumpai siswa dalam 
kehidupan sehari-hari. 
√  Guru menggunakan 
masalah kontekstual 
yang berhubungan antara 
pembagian dengan 
tumbuhan.  
2. Mengaitkan topik yang 
disampaikan dengan topik 
lain dengan matematika. 
√  Guru mengaitkan operasi 
hitung pembagian dapat 
diubah menjadi perkalian 
dengan dikaitkan 
tumbuhan padi yang ada  
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3. Membimbing siswa dalam 
menyelesaikan masalah 
konstektual yang telah 
diberikan. 
√  Guru membimbing siswa 
menyelesaikan masalah 
pembagian dengan cara 
memberikan contoh soal 
tentang mengubah 






4. Menjelaskan kepada siswa  
petunjuk permainan dakon 
√  Guru menjelaskan 
kepada siswa  petunjuk 
permainan dakon dengan 
membacakan didepan 
kelas. 
5. Memberikan contoh 
penggunaan permainan 
dakon untuk memecahkan 
masalah sehari-hari yang 
berhubungan dengan 
pembagian. 
√  Guru memberikan 
contoh penggunaan 
permainan dakon tentang 
mengubah bentuk 





6. Membimbing siswa dalam 
mencoba menyelesaikan 
masalah sehari-hari yang 
berhubungan dengan 
pembagian. 






dakon pada setiap 
kelompok. 
7. Membimbing siswa dalam 





√  Guru membimbing siswa 
dalam berdiskusi 








menjadi perkalian pada 
setiap kelompok yang 
masih mengalami 
kesulitan. 
8. Membimbing siswa dalam 
menyimpulkan hasil 
penyelesaian masalah. 
√  Guru membimbing siswa 
dalam menyimpulkan 
hasil penyelesaian 
masalah pada akhir 
pembelajaran dengan 
tanya jawab dan 









Lembar Observasi Pelaksanaan Pembelajaran Matematika 
Pada pembelajaran ini disedikan lembar untuk merekam pelaksanaan proses 
pembelajaran matematika pada operasi hitung pembagian yang dilakukan oleh 
guru.  
A. Identitas     
Mata Pelajaran   : Matematika  
Hari/Tanggal  : Sabtu, 13  Mei 2017 
Siklus ke   : II 
Pertemuan ke  : 2 
B. Petunjuk Pengisian  : 
Berilah tanda centang (√) pada skala jawaban yang dianggap sesuai dengan 
kenyataan pada waktu pengamatan berlangsung dengan menggunakan dskripsi 
singkat.  
C. Lembar Observasi : 
No. Aktifitas Guru Ya  Tidak  Deskripsi  
1. Menggunakan masalah 
kontekstual yang sering 
dijumpai siswa dalam 
kehidupan sehari-hari. 
√  Guru menggunakan 
masalah kontekstual 
yang berhubungan antara 
pembagian campuran 
dengan hewan.  
2. Mengaitkan topik yang 
disampaikan dengan topik 
lain dengan matematika. 
√  Guru mengaitkan operasi 
hitung pembagian 
campuran dengan 
dikaitkan hewan yang 
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ada di lingkungan 
sekolah dan rumah.  
3. Membimbing siswa dalam 
menyelesaikan masalah 
konstektual yang telah 
diberikan. 
√  Guru membimbing siswa 
menyelesaikan masalah 
pembagian dengan cara 
memberikan contoh soal 
pembagian campuran. 
4. Menjelaskan kepada siswa  
petunjuk permainan dakon 
√  Guru menjelaskan 
kepada siswa  petunjuk 
permainan dakon dengan 
membacakan didepan 
kelas. 
5. Memberikan contoh 
penggunaan permainan 
dakon untuk memecahkan 
masalah sehari-hari yang 
berhubungan dengan 
pembagian. 
√  Guru memberikan 
contoh penggunaan 




6. Membimbing siswa dalam 
mencoba menyelesaikan 
masalah sehari-hari yang 
berhubungan dengan 
pembagian. 





dakon pada setiap 
kelompok. 
7. Membimbing siswa dalam 
berdiskusi kelompok untuk  
menyelesaikan masalah 
sehari-hari yang 
√  Guru membimbing siswa 
dalam berdiskusi 







pada setiap kelompok 
yang masih mengalami 
kesulitan. 
8. Membimbing siswa dalam 
menyimpulkan hasil 
penyelesaian masalah. 
√  Guru membimbing siswa 
dalam menyimpulkan 
hasil penyelesaian 
masalah pada akhir 
pembelajaran dengan 
tanya jawab dan 



















Hasil Wawancara Guru Siklus I 
Nama : Yuliati, S.Pd. SD. 
Tanggal : 6 Mei 2017 
P : Apakah guru sudah pernah menggunakan media dalam pembelajaran 
matematika? 
G : Pernah, tetapi hanya menggunakan media yang sederhana saja, media yang 
ada disekitar lingkungan sekolah saja. 
P : Bagaimana tanggapan ibu dalam pelaksanaan pembelajaran matematika 
dengan  menggunakan permainan dakon? 
G : Menurut saya, pembelajaran matematika menggunakan permainan dakon 
menarik. Siswa dapat bermain sambil belajar memahami materi pembagian. 
P : Bagaimana tanggapan ibu mengenai kendala yang dihadapi dalam pelaksanaan 
pembelajaran matematika dengan menggunakan permainan dakon? 
G : Kendalanya itu siswa kurang mempunyai keberanian dalam untuk mengajukan 
pendapatnya. Kerjasama dalam kelompok juga kurang, padahal dalam 
permainan dibutuhkan kerjasama untuk menyelesaikan masalah (soal) yang 
diberikan kelompok lain. Siswa juga belum menggunakan kartu soal yang 
disediakan dalam permainan dakon sehingga siswa ada yang membuat soal 
yang salah, karena tidak bisa. Siswa masih binggung juga dengan pembagian 
tugas sebagai pemain, penulis, dan penanya. 
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P : Apakah pembelajaran matematika dengan menggunakan permainan dakon 
membuat siswa merasa senang, gembira, dan menikmati saat melakukan  
kegiatan tersebut? 
G : Iya, siswa terlihat senang sebab pembelajaran dilakukan menggunakan 
permainan yaitu permainan dakon sehingga siswa tidak terasa sedang belajar. 
Padahal mereka sedang belajar materi pembagian. Siswa menikmati proses 
kegiatannya secara berkelompok.  
 P :  Apakah ada peningkatan keaktifan siswa setelah diterapkannya pembelajaran 
matematika dengan  menggunakan permainan dakon? 
G : Siswa lebih aktif dan mandiri dalam proses pembelajaran. Siswa bisa 
mengajukan pertanyaan, menjawab pertanyaan dengan mempraktikkan 
langsung menggunakan permainan dakon, dsb. 
P : Adakah saran agar pembelajaran matematika dengan  menggunakan permainan 
dakon lebih meningkatkan keaktifan siswa? 
G : Saran untuk pembelajaran berikutnya yaitu dalam pembagian kelompok dibuat 
lebih menarik dan variatif sehingga kerjasama dalam kelompok dapat 
tercipta. Pelaksanaan permainan dakon dibuat lebih detail dalam pembagian 
tugas mengenai pemain, penanya, dan penulis itu dan lebih baik ada ketua 
kelompoknya agar mudah dalam pembagian tugas. Siswa juga diberikan 
petunjuk yang lebih agar dapat menggunakan kartu soal apabila tidak dapat 




Hasil Wawancara Siswa Siklus I 
Nama : Jevan Raditka Fajar 
Tanggal : 6 Mei 2017 
P : Bagaimana tanggapanmu terhadap pembelajaran matematika dengan 
menggunakan permainan dakon yang telah kamu lakukan? Apakah senang 
atau tidak senang?  
S : Senang bu. Belajarnya sambil bermain. 
P : Apakah yang membuat kamu senang pada pembelajaran matematika 
dengan menggunakan permainan dakon? Mengapa? Berikan alasannya! 
S : Senang karena permainannya udah tau cara bermain dakon tapi beda 
caranya sedikit. 
P : Apakah kamu ikut berperan maupun berpartisipasi saat pembelajaran 
dengan  menggunakan permainan dakon? 
S : Iya bu, saya tadi ikut main. tadi saya jadi penulis, pernah juga jadi pemain 
yang main dakon gitu. Pernah juga mmberi pertanyaan, tapi aku salah saat 
memberi pertanyaannya jadi temenku enggak bisa menemukan jawabannya, 
jawabannya ada sisanya gitu bu. 
P : Apa yang kamu berperan maupun berpartisipasi saat pembelajaran dengan  
menggunakan permainan dakon dalam kelompokmu? 
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S : Saya jadi penulis, pernah juga jadi pemain yang main dakon gitu. Pernah 
juga mmberi pertanyaan, tapi aku salah saat memberi pertanyaannya jadi 
temenku enggak bisa menemukan jawabannya, jawabannya ada sisanya gitu 
bu. 
P : Apakah dengan cara berkelompok dapat memudahkan kamu dalam 
bekerjasama saat memecahkan masalah sehari-hari yang berhubungan 
dengan pembagian? 
S : Belum bu. Tadi saya kan salah memberi pertanyaan malah disoraki temen-
temen. Tadi udah dibilangi temen-temen sekelompok bu, kalo pertanyaannya 
salah tapi saya tidak percaya, soalnya temen sekelompok saya sok tahu. 
P : Apakah dengan cara berkompetisi untuk mendapatkan kemenangan 
(penghargaan) dapat membuatmu lebih aktif dalam proses pembelajaran 
matematika? 
S : Iya bu. Biar bisa menang harus bisa bener mainnya, terus harus bisa ngasih 
pertanyaan yang bener juga. Tadi saya salah jadi enggak dapat stiker bintang, 








Hasil Wawancara Guru Siklus II 
Nama : Yuliati, S.Pd. SD. 
Tanggal : 13 Mei 2017 
P : Apakah dalam menggunakan permainan dakon dalam pembelajaran 
matematika sudah lebih baik dari pada sebelumnya? 
G : Menurut saya, pembelajaran matematika dengan permainan dakon lebih 
baik dari pada yang sebelumnya karena lebih menarik diselingi dengan 
bernyanyi bersama. 
P : Bagaimana tanggapan guru dalam pelaksanaan pembelajaran matematika 
dengan  menggunakan permainan dakon sudah lebih efektif? 
G : Menurut saya, pelaksanaan pembelajaran matematika menggunakan 
permainan dakon sudah lebih efektif karena siswa lebih mudah memahami 
materi pembagian walaupun dengan indikator yang berbeda. 
P : Apakah pelaksanaan pembelajaran matematika dengan menggunakan 
permainan dakon dapat menimbulkan partisipasi maupun diskusi yang lebih 
pada siswa? 
G : Pelaksanaan pembelajaran matematika dengan permainan dakon pada siklus 
ini lebih menimbulkan partisipasi maupun diskusi pada siswa. Kerjasama 
antar siswa juga sudah mulai terjalin dengan baik, sehingga siswa lebih 
mudah dalam belajar dengan cara berkelompok. 
164 
 
P : Apa saja peningkatan siswa yang telah diterapkan siswa dalam  
pembelajaran matematika dengan  menggunakan permainan dakon? 
G : Peningkatan siswa dalam pembelajaran antara lain siswa sudah mulai berani 
mengajukan pendapat di depan kelas. Siswa juga mulai aktif dalam 
mengajukan maupun menjawab pertanyaan dari guru dan siswa lain, terlihat 
pada proses bermain dakon. Partisipasi siswa dalam diskusi juga telah 
terbangu sehingga dapat menyelesaikan masalah (soal) yang didapat dengan 
cara berkelompok, dsb.  
 P : Bagaimana tanggapan ibu dalam mengatasi kendala yang dihadapi pada 
siklus sebelumnya? 
G : Kendala-kendala yang terjadi pada siklus sebelumnya sudah hampir tidak 
ditemui. Siswa juga sudah tidak menemui kendala yang berarti, bahkan siswa 










Hasil Wawancara Siswa Siklus II 
Nama : Alya Rahmah Nafiah 
Tanggal : 13 Mei 2017 
P : Bagaimana tanggapanmu terhadap pembelajaran matematika dengan 
menggunakan permainan dakon yang telah kamu lakukan? Apakah lebih 
menyenangkan? 
S :  Senang bu. Belajarnya dengan main dakon terus pas bagi kelompok juga 
sambil bernyanyi.  
P : Mengapa kamu lebih senang pada pembelajaran matematika dengan 
menggunakan permainan dakon yang kamu lakukan? Berikan alasannya! 
S :  Senang karena bermain dakonnya lucu, pakai mahkota-mahkota gitu, ada 
tulisannya penulis, pemain, penanya gitu bu, bagus. Jadi kan seneng, terus 
tidak binggung lagi buat gantian tugasnya bu.  
P : Apa yang kamu lakukan saat kegiatan pembelajaran secara individu maupun 
kelompokmu? 
S : Saya tadi maju di depan kelas mengerjakan. Saya saat di kelompok juga pernah 
jadi penulis, pernah juga jadi pemain yang main dakon gitu. Pernah juga 
mmberi pertanyaan. 
P : Apakah dengan cara bermain dan berkelompok dapat memudahkan kamu 





S : Iya bu. Seneng bermain sambil kelompokkan. Bisa diskusi, kalo enggak bisa 
diajari sama temen yang lain. Terus pas main juga saling ingetin kalo yang 
itu udah diisi yang itu belum. 
P : Apakah kamu lebih mudah memahami pembelajaran matematika khususnya 
pembagian? 
S : Iya bu. Sekarang udah ngerti pembagian kalo pembagian itu dibagi secara adil 














Catatan Lapangan  
Hari/Tanggal  : Kamis, 4 Mei 2017 
Siklus/Pertemuan : I/1 
Proses pembelajaran di kelas II SDN Tambakromo 03 Kecamatan 
Tambakromo Kabupaten Pati dimulai pukul 07.00. Guru kelas yang mengampu 
adalah ibu Yuliati, S.Pd. SD. Jumlah siswa seluruhnya ada 21 siswa yang terdiri 
dari 10 siswa laki-laki dan 11 siswa perempuan. Sebelum memasuki kelas, siswa 
berbaris didepan kelas terlebih dahulu, kemudian bersalaman dengan ibu guru. 
Setelah memasuki kelas siswa berdoa dipimpin oleh ketua kelas. Siswa berdoa 
dengan membaca doa mau belajar dilanjutkan dengan membaca Asmaul Husna 
bersama-sama. Setelah itu siswa menyanyikan lagu Garuda Pancasila. Guru 
membuka pembelajaran dengan mengucapkan salam, dilanjutkan menanyakan 
kabar serta kehadiran siswa. Siswa diberi apersepsi dengan pertanyaan “siapa yang 
suka berbagi makanan maupun mainan dengan saudara maupun teman?”. Siswa 
menjawab secara bersama-sama dengan mengangkat tangan sehingga suasana kelas 
menjadi ramai. Guru mencoba menenangkan siswa dan mempersilahkan siswa 
untuk menceritakan pengalamannya tentang berbagi saat dirumah, sekolah, maupun 
masyarakat. Tetapi tidak ada mau menceritakan pengalamannya secara individu, 
semua siswa hanya berbisik-bisik dengan teman sebangkunya. Sehingga guru harus 
menunjuk salah satu siswa yang mau menceritakan pengalamannya tentang 
berbagi. Siswa diajak mendengarkan dongeng  yang berjudul “Ibu Kera yang Adil” 
yang disampaikan oleh guru. Siswa mendengarkan dengan seksama cerita yang 
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disampaikan oleh guru tentang pembagian yang adil yang dilakukan oleh seekor 
Ibu Kera terhadap anak-anaknya. Siswa dengan guru melakukan tanya jawab 
mengenai tokoh yang ada dalam dongeng dan makna yang dapat diambil dari isi 
dongeng tersebut. 
Guru mengaitkan isi dongeng dongeng dengan operasi hitung pembagian. 
Siswa diberikan contoh untuk menghitung pembagian secara cepat (bilangan yang 
dibagi paling besar 100) dengan cara pengurangan berulang dengan menggunakan 
pensil yang dibagi di tempat pensil masing-masing siswa dengan sama banyak. 
Guru mencoba menggali pemahaman siswa dengan mempersilahkan siswa untuk 
maju untuk membuat soal dan menjawab soal tersebut di papan tulis. Tetap saja 
semua siswa belum mempunyai keberanian untuk maju ke depan, sehingga guru 
berjanji untuk memberikan reward atau penghargaan berupa stiker berbentuk 
bintang. Dua siswa berani maju menuliskan di papan tulis, yang satu memberikan 
soal dan yang satu lagi menjawab dengan cara pengurangan berulang. Setelah itu 
karena pertanyaan dan jawabannya benar maka siswa yang lain dan guru 
memberikan tepuk salut dan stiker  bintang untuk kedua siswa tersebut. 
Siswa sudah paham untuk menghitung pembagian secara cepat (bilangan yang 
dibagi paling besar 100) dengan cara pengurangan berulang. Siswa dibacakan oleh 
guru mengenai petunjuk menggunakan permainan dakon. Siswa juga diberikan 
contoh oleh guru untuk  menghitung pembagian dengan contoh 12 : 3 = ........, cara 
menjawab dengan permainan dakon yaitu bilangan 12 adalah jumlah biji dakon dan 
bilangan 3 adalah jumlah lubang lumbung yang akan dimasuki biji dakon. Siswa 
mengambil biji dakon sebanyak 12 biji kemudian dimasukkan ke dalam 3 lubang 
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lumbung satu per satu. Setelah biji lumbung habis siswa akan menghitung jumlah 
biji dakon pada masing-masing lumbung untuk mengetahui jawaban dari 
pertanyaan diatas. Guru membimbing siswa dalam mempraktikkan menghitung 
menggunakan permainan dakon. Siswa yang lain yang tidak mempraktikkan juga 
memperhatikan dengan seksama.  
Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok, setiap kelompok terdiri dari 5-6 
orang siswa. Kelas II SDN Tambakromo 03 terdiri dari 21 siswa akan tetapi 1 siswa 
tidak masuk karena sakit. Jadi, setiap kelompok terdiri dari 5 orang siswa. 
Pembagian kelompok dilakukan dengan acak, caranya berhitung 1 sampai 4, 
dengan begitu siswa yang mengucap angka 1 akan berkelompok menjadi kelompok 
1, dan seterusnya sampai kelompok 4. Kelompok yang telah terbentuk akan saling 
berhadapan, yaitu kelompok 1 berhadapan dengan kelompok 2, sedangkan 
kelompok 3 berhadapan dengan kelompok 4. Guru membagikan kepada setiap 2 
kelompok yang saling berhadapan akan diberikan LKS dan peralatan untuk 
permainan dakon yang terdiri dari papan dakon, 4 botol yang berisi 25 biji manik-
manik per botol, 1 botol manik-manik berbentuk bintang, dan 1 set kartu. 
Siswa mencoba menghitung pembagian cepat (bilangan yang dibagi paling 
besar 100) dengan menggunakan permainan dakon sesuai dengan petunjuk. Guru 
berkeliling untuk membimbing siswa yang belum mengerti dan ingin bertanya. 
Pada saat bermain dakon dengan 2 anak yang menagis karena berselisih paham 
dalam kelompok, guru mencoba menenangkan dan membujuk agar melanjutkan 
permainan, akan tetapi siswa masih tidak mau untuk melanjutkannya. Setelah 
masing-masing kelompok selesai dalam mengerjakan LKS dengan menggunakan 
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permainan dakon, siswa dan guru menyimpulkan kegiatan apa saja yang telah 
dipelajari dengan aktif bertanya jawab agar siswa berani mengemukakan 
pendapatnya. Selanjutnya guru memberikan soal evaluasi. Siswa mengerjakan soal 
evaluasi masing-masing. Setelah semua siswa selesai mengerjakan, dikumpulkan 
di meja guru. Guru menutup pembelajaran dengan menyampaikan pesan moral 
untuk saling berbagi dengan adil dan sama banyak, baik dengan teman maupun 
saudara. Terakhir, guru mengucapkan salam untuk mengakhiri pembelajaran dan 















Catatan Lapangan  
Hari/Tanggal  : Sabtu, 6 Mei 2017 
Siklus/Pertemuan : I/2 
Proses pembelajaran di kelas II SDN Tambakromo 03 Kecamatan 
Tambakromo Kabupaten Pati dimulai pukul 07.00. Sebelum memasuki kelas, siswa 
berbaris didepan kelas terlebih dahulu, kemudian bersalaman dengan ibu guru. 
Setelah memasuki kelas siswa berdoa dipimpin oleh ketua kelas. Siswa berdoa 
dengan membaca doa mau belajar dilanjutkan dengan membaca Asmaul Husna 
bersama-sama. Setelah itu siswa menyanyikan lagu nasional “Dari Sabang Sampai 
Merauke”.  
Guru membuka pembelajaran dengan mengucapkan salam, dilanjutkan 
menanyakan kabar serta kehadiran siswa. Siswa diberi apersepsi dengan pertanyaan 
“siapa yang masih ingat dengan dongeng kemarin? Siapa yang mau membacakan?”. 
Siswa menjawab secara bersama-sama dengan mengangkat tangan, ada 3 siswa 
perempuan yang sukarela maju tanpa ditunjuk. Guru bertanya kembali “Apakah 
hanya 3 orang ini?” agar ada siswa yang mau maju lagi, ternyata ada 2 orang siswa 
laki-laki yang mau maju. Siswa membacakan dongeng dengan cara memerankan 
tokoh yang ada di dalam dongeng. Setelah memerankan dongeng, siswa mencoba 
memahami isi dongeng dengan mencerikan kembali isi dongeng tersebut 
menggunakan kalimatnya sendiri di buku tugas masing-masing. Selesai 
mengerjakan, ada 1 siswa yang mau membacakan isi dongeng menggunakan 
kalimatnya sendiri di depan kelas. Guru mengaitkan isi dongeng untuk 
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memecahkan masalah sehari-hari yang berhubungan dengan pembagian, siswa 
mendengarkan penjelasan dari guru. Siswa memperhatikan contoh yang diberikan 
oleh guru mengenai masalah sehari-hari yang berhubungan dengan pembagian yang 
menggunakan soal cerita. Seorang siswa juga mencoba untuk membuat soal 
mengenai masalah sehari-hari yang berhubungan dengan pembagian yang 
menggunakan soal cerita dan dijawab oleh 1 teman lainnya. Guru juga 
mengingatkan kembali petunjuk penggunaan permainan dakon untuk 
menyelesaikan masalah sehari-hari yang berhubungan dengan pembagian.  
Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok, setiap kelompok terdiri dari 5-6 
orang siswa. Kelompok yang terbentuk ada 4 kelompok dengan acak, menggunakan 
undian, masing-masing kelompok terdiri 5 orang siswa karena 1 siswa masih sakit. 
Siswa dibagikan LKS beserta peralatan untuk permainan dakon seperti kemarin. 
Siswa mencoba memecahkan masalah sehari-hari yang berhubungan dengan 
pembagian yang menggunakan soal cerita dengan menuliskan di LKS yang telah 
tersedia dengan bantuan permainan dakon. Guru berkeliling untuk membimbing 
siswa melakukan kegiatan dan peraturan permainan dakon untuk mengerjakan 
pembagian sampai selesai, mendapatkan pemenang. 
Siswa dan guru menyimpulkan kegiatan apa saja yang telah dipelajari dengan 
aktif bertanya jawab agar siswa berani mengemukakan pendapatnya. Selanjutnya 
guru memberikan soal evaluasi. Siswa mengerjakan soal evaluasi masing-masing. 
Setelah semua siswa selesai mengerjakan, dikumpulkan di meja guru. Guru 
menutup pembelajaran dengan menyampaikan pesan moral untuk dapat 
menyelesaikan masalah sehari-hari yang berhubungan dengan pembagian dengan 
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baik, agar tidak ada pertengkaran, tidak ada yang berlebihan, dll. Terakhir, guru 
mengucapkan salam untuk mengakhiri pembelajaran dan mempersilahkan siswa 



















Catatan Lapangan  
Hari/Tanggal  : Kamis, 11 Mei 2017 
Siklus/Pertemuan : II/1 
Proses pembelajaran di kelas II SDN Tambakromo 03 Kecamatan 
Tambakromo Kabupaten Pati dimulai pukul 07.00. Sebelum memasuki kelas, siswa 
berbaris didepan kelas terlebih dahulu, kemudian bersalaman dengan ibu guru. 
Setelah memasuki kelas siswa berdoa dipimpin oleh ketua kelas. Siswa berdoa 
dengan membaca doa mau belajar dilanjutkan dengan membaca Asmaul Husna 
bersama-sama. Setelah itu siswa menyanyikan lagu nasional “Satu Nusa Satu 
Bangsa”.  
Guru membuka pembelajaran dengan memberi salam dan menanyakan kabar 
kepada siswa. Siswa diberi apersepsi dengan pertanyaan “siapa yang mempunyai 
tumbuhan disekitar lingkungan rumah?”. Siswa menjawab secara bersama-sama 
dengan mengangkat tangan. Guru mempersilahkan siswa untuk menyebutkan 
contoh tumbuhannya. Ada 5 siswa yang dapat menyebutkan berbagai tumbuhan 
yang hidup disekitar rumah. Sesudah itu, siswa mendengarkan tujuan pembelajaran 
yang akan dipelajari hari ini yang disampaikan oleh guru. Siswa mengamati 
tumbuhan yang ada disekitar sekolah dan mendeskripsikan ciri-ciri tumbuhan 
tersebut. Siswa maju mempresentasikan hasil deskripsinya yaitu ada 2 orang siswa. 
Siswa mendengarkan penjelasan tentang mengubah bentuk operasi hitung 
perkalian menjadi pembagian maupun mengubah bentuk pembagian menjadi 
perkalian dengan menggunakan contoh tumbuhan yang telah di disebutkan siswa 
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tadi yaitu padi. Siswa diingatkan kembali petinjuk permainan dakon dan 
memberikan contoh cara menggunakan dakon untuk mengubah bentuk pembagian 
menjadi perkalian maupun perkalian menjadi pembagian.  
Siswa dibagi menjadi 4 kelompok, setiap kelompok terdiri dari 5-6 siswa 
dengan cara bernyanyi “Bentuk Kelompok”. Siswa senang dengan cara pembagian 
kelompok yang seru dan mengasyikan. Setelah terbentuknya kelompok, siswa 
dibagikan LKS dan peralatan untuk permainan dakon. Siswa mencoba mengubah 
bentuk operasi hitung perkalian menjadi pembagian maupun pembagian menjadi 
perkalian dengan menggunakan permainan dakon dan dituliskan di LKS. Siswa 
dengan bimbingan guru melakukan kegiatan dan peraturan permainan dakon untuk 
mengerjakan pembagian sampai mendapatkan kelompok yang menjadi pemenang. 
Siswa dan guru menyimpulkan kegiatan apa saja yang telah dipelajari dengan 
aktif bertanya jawab agar siswa berani mengemukakan pendapatnya. Selanjutnya 
guru memberikan soal evaluasi. Siswa mengerjakan soal evaluasi masing-masing. 
Setelah semua siswa selesai mengerjakan, dikumpulkan di meja guru. Guru 
menutup pembelajaran dengan menyampaikan pesan moral. Terakhir, guru 
mengucapkan salam untuk mengakhiri pembelajaran dan mempersilahkan siswa 







Catatan Lapangan  
Hari/Tanggal  : Sabtu, 13  Mei 2017 
Siklus/Pertemuan : II/2 
Proses pembelajaran di kelas II SDN Tambakromo 03 Kecamatan 
Tambakromo Kabupaten Pati dimulai pukul 07.00. Sebelum memasuki kelas, siswa 
berbaris didepan kelas terlebih dahulu, kemudian bersalaman dengan ibu guru. 
Setelah memasuki kelas siswa berdoa dipimpin oleh ketua kelas. Siswa berdoa 
dengan membaca doa mau belajar dilanjutkan dengan membaca Asmaul Husna 
bersama-sama. Setelah itu siswa menyanyikan lagu nasional “Bangun Pemudi 
Pemuda”.  
Guru membuka pembelajaran dengan memberi salam dan menanyakan kabar 
kepada siswa. Siswa diberi apersepsi dengan pertanyaan “siapa yang mempunyai 
hewan yang hidup disekitar lingkungan rumah?”. Siswa menjawab secara bersama-
sama dengan mengangkat tangan. Guru mempersilahkan siswa untuk menyebutkan 
contoh hewannya. Ada 3 siswa yang dapat menyebutkan berbagai hewan yang 
hidup disekitar rumah. Sesudah itu, siswa mendengarkan tujuan pembelajaran yang 
akan dipelajari hari ini yang disampaikan oleh guru. Siswa mengamati hewan yang 
ada disekitar sekolah maupun rumah dan mendeskripsikan ciri-ciri hewan tersebut. 
Siswa maju mempresentasikan hasil deskripsinya yaitu ada 2 orang siswa. 
Siswa mendengarkan penjelasan mengenai operasi hitung campuran 
mengaitkannya dengan hewan. Guru memberikan contoh dengan bertanya kepada 
siswa “ada 40 hewan yang akan dibagikan dalam 8 kandang yang masing-masing 
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dengan jumlah yang sama. Setelah dimasukkan kandang ternyata ada 3 hewan yang 
mati berapa jumlah hewan yang masih hidup di kandang?”. Ada 1 siswa yang 
menjawab dengan maju mengerjakan pertanyaan tersebut di papan tulis. Guru 
mengingatkan kembali petunjuk permainan dakon, guru juga memberikan contoh 
untuk hitung campuran dengan menggunakan permainan dakon. Siswa 
memperhatikan penjelasan dari guru. 
Siswa dibagi menjadi 4 kelompok, setiap kelompok terdiri dari 5-6 siswa 
dengan cara bernyanyi “Bentuk Kelompok”. Siswa senang dengan cara pembagian 
kelompok yang seru dan mengasyikan seperti kemarin, siswa lebih antusias. Setelah 
terbentuknya kelompok, siswa dibagikan LKS dan peralatan untuk permainan 
dakon. Siswa mencoba mengubah bentuk operasi hitung campuran dengan 
menggunakan permainan dakon dan dituliskan di LKS. Siswa dengan bimbingan 
guru melakukan kegiatan dan peraturan permainan dakon untuk mengerjakan 
pembagian sampai mendapatkan kelompok yang menjadi pemenang. 
Siswa dan guru menyimpulkan kegiatan apa saja yang telah dipelajari dengan 
aktif bertanya jawab agar siswa berani mengemukakan pendapatnya. Selanjutnya 
guru memberikan soal evaluasi. Siswa mengerjakan soal evaluasi masing-masing. 
Setelah semua siswa selesai mengerjakan, dikumpulkan di meja guru. Guru 
menutup pembelajaran dengan menyampaikan pesan moral. Terakhir, guru 
mengucapkan salam untuk mengakhiri pembelajaran dan mempersilahkan siswa 
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Beberapa siswa mengajukan 
pendapat 
 
Guru membacakan peraturan 
permainan dakon, siswa 
mendengarkan peraturan  
 
Siswa bekerja sama dalam 
bermain dakon 
 
Siswa menjawab pertanyaan 










   
 
    
 
 
    
 
 
Siswa melakukan tanya jawab 
saat proses pembelajaran 
Siswa saling berdiskusi dalam 
berkelompok 
Siswa menuliskan pada 
lembar kerja  
Siswa mengemukakan 
pendapat secara tertulis 
Siswa bermain dakon secara 
berkelompok 
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